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ACERCA DEL AUTOR 


Steve Jackson es una figura internacionalmente conocida en 
el mundo de los juegos fantásticos. Fue uno de los primeros bri- 
tánicos que se sintió obsesionado por los Role-Playing Games 
americanos, tales como Dungeons £ Dragons, RuneQuest y Tra- 
veller, inicialmente como jugador y después como cofundador, 
junto con lan Livingstone, de la Games Workshop Ltd. 

Steve Jackson asistió al Instituto de Segunda Enseñanza de 
Altrincham, en Cheshire, y estudió Biología y Psicología en la 
Universidad de Keele, si bien dedicó la mayor parte de sus ener- 
gías a la fundación de la Sociedad de Juegos de dicha Universi- 
dad. En 1974 se trasladó a Shepherd's Bush, en Londres, donde 
pasó la mayor parte del tiempo dedicado a los juegos de guerra 
americanos. Entre otros trabajos, Steve adquirió valiosa expe- 
riencia como colaborador del Games £ Puzzles, por aquel en- 
tonces la única revista profesional de juegos. Entre sus propios 
juegos favoritos pueden citarse: Apocalypse, 1829, Intellevision 
Baseball, Pisa y los tres grandes juegos de rol: RuneQuest, Dun- 
geons e Dragons y Traveller. 


Para Ben y Jake, que tengan una larga 
y próspera existencia 


LA CIUDADELA 
DEL CAOS 


En lo más profundo de la Ciudadela del Caos, el terrible 
brujo Balthus Dire trama y planea la destrucción de las 
buenas gentes del Valle del Sauce. Su plan de batalla está 
trazado, su formidable ejército equipado y el ataque es, sin 
duda, inminente. 

Requerido por el llamamiento desesperado de las gentes 
del lugar, que acuden a ti en busca de ayuda, eres TÚ la úni- 
ca esperanza del Valle del Sauce. Discípulo aventajado del 
Gran Mago de Yore y maestro en el arte de la magia, sólo 
tú puedes llevar a cabo una misión cuyo objetivo es atacar 
el mismo corazón del mundo de pesadilla de Balthus Dire. 
¡Quién sabe qué criaturas monstruosas te aguardan en él! 

Steve Jackson ha creado para ti una escalofriante aven- 
tura de magia y espada, con un elaborado sistema de com- 
bate, una deslumbrante colección de conjuros y una hoja 
de personaje para anotar tus ganancias y tus pérdidas. Lo 
único que necesitas son dos dados, un lápiz y una goma de 
borrar. 

Multitud de peligros te acechan y tu éxito no es en abso- 
luto seguro. Habrás de medir tus fuerzas con adversarios 
poderosos y muchas veces no tendrás otra alternativa que 
matarles o dejar que ellos te maten a ti. 


CÓMO COMBATIR CONTRA 
LOS SERES QUE VIVEN 
EN LA CIUDADELA 


Eres el discípulo más destacado del Gran Brujo de Yore. 
Tu conocimiento de la magia no es perfecto, pero, con un 
poco de suerte, te bastará para esta aventura. Te hallas, asi- 
mismo, en posesión de una espada y eres diestro en el arte 
de la esgrima. Tu forma fisica es excelente, ya que te has 
entrenado duro para aumentar tu resistencia. 

Antes de empezar, debes usar los dados para determinar tus 
puntuaciones iniciales de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE. 
En las páginas 22-23 encontrarás una Hoja de Personaje, que 
podrás emplear para anotar los detalles de una aventura. En 
ella verás casillas para apuntar tus tantos de DESTREZA, RESIS- 
TENCIA y SUERTE. 


DESTREZA, RESISTENCIA 
Y SUERTE 


Tira un dado. Suma 6 al número obtenido y anota el to- 
- tal en la casilla de DESTREZA de la Hoja de Personaje. 

Tira los dos dados. Suma 12 al número obtenido y ano- 
ta el total en la casilla de RESISTENCIA. 

Existe también una casilla de SUERTE. Tira un dado, suma 
6 al número obtenido y anota el total en la casilla de SUERTE. 

Por razones que más adelante explicaremos, los puntos 
de DESTREZA, RESISTENCIA Y SUERTE cambian continua- 
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mente a lo largo de una aventura. Debes anotar con exacti- 
tud estos puntos y por ello te aconsejamos que escribas con 
números muy pequeños en las casillas o que tengas una 
goma de borrar a mano. Pero no borres nunca tus puntua- 
ciones iniciales. Aunque puedes ser premiado con puntos 
adicionales de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE, los tota- 
les no podrán ser nunca mayores a tus puntuaciones inicia- 
les, excepto en rarísimas Ocasiones en que se te darán ins- 
trucciones en una página concreta. 

Tu puntuación de DESTREZA refleja tu habilidad con la 
espada y tu capacidad general para el combate; cuanto más 
alta sea, tanto mejor. Tu puntuación de RESISTENCIA refle- 
ja tu constitución general, tus deseos de sobrevivir, tu de- 
terminación y tu forma física; cuanto más alta sea tu pun- 
tuación de RESISTENCIA, más tiempo podrás sobrevivir. Tu 
puntuación de SUERTE indica si eres o no una persona afor- 
tunada. La suerte y la magia son cosas normales en el rei- 
no de fantasía que estás a punto de explorar. 


COMBATES 


Con frecuencia encontrarás páginas del libro en que 
se te dará la orden de luchar con algún tipo de monstruo. 
Es posible que se te ofrezca la opción de huir; de no ser 
así —o si de todos modos decides enfrentarte al mons- 
truo— deberás resolver el combate como a continuación 
se indica. 

En primer lugar, anota la puntuación de DESTREZA y RE- 
SISTENCIA del monstruo en la primera casilla vacía de En- 
cuentros con Monstruos de tu Hoja de Personaje. El libro 
te dará las puntuaciones de cada monstruo cada vez que 
tengas un encuentro. 

La secuencia del combate será ésta: 

1. Tira los dados una vez por el monstruo. Suma el núme- 
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ro obtenido a su puntuación de DESTREZA. Ese total será 
la Fuerza de Ataque del monstruo. 

2. Tira los dados una vez por ti. Suma el número que sa- 
ques a la puntuación de DESTREZA que tengas en ese 
momento. Esc total será tu Fuerza de Ataque. 

3. Situ Fuerza de Ataque es mayor que la del monstruo, le 
has herido. Pasa en ese caso al punto 4. Si la Fuerza de 
Ataque del monstruo es mayor que la tuya, éste te ha he- 
rido. Pasa al punto 5. Si la Fuerza de Ataque de ambos 
es la misma, habéis esquivado vuestros golpes respecti- 
vos. Comienza un nuevo Asalto desde el punto 1. 

4. Si has herido al monstruo, resta 2 tantos a su puntuación 
de RESISTENCIA. Puedes hacer uso aquí de tu SUERTE 
para infligirle un daño adicional (ver más adelante). 

5. Si el monstruo te ha herido, réstate 2 puntos de RESIS- 
TENCIA. También puedes valerte de la SUERTE en este 
punto (ver más adelante). 

6. Haz los cambios oportunos en tu puntuación de RESIS- 
TENCIA o en la del monstruo (y en la de tu SUERTE, si es 
que has hecho uso de ella —ver más adelante). 

7. Comienza el Asalto siguiente volviendo a tu puntuación 
actual de DESTREZA y repite luego los pasos del 1 al 6. 

Sigue repitiendo esta secuencia hasta que tu RESISTEN- 

Cra, o la del monstruo con el que estás luchando, haya sido 

reducida a cero (muerte). 


HUIDA 


En algunas páginas se te puede dar la opción de esca- 
par del combate si las cosas se ponen feas para ti. Sin em- 
bargo, si huyes, el monstruo te hiere automáticamente 
(réstate 2 puntos de RESISTENCIA). Ése es el precio de la 
cobardía. Recuerda que sólo puedes utilizar la SUERTE so- 
bre esta herida en la forma habitual (ver más adelante). 
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Sólo puedes Huir si se te da concretamente esa opción en 
la página. 


COMBATE CONTRA MÁS 
DE UN MONSTRUO 


Si tropiezas con más de un monstruo en un determinado 
encuentro, la página te dará instrucciones concretas sobre 
la forma en que debes actuar en el combate. Unas veces te 
enfrentarás a ellos como si se tratara de un solo monstruo; 
otras lucharás primero con uno y luego con otro. 


SUERTE 


En distintos momentos de tu aventura, bien en el curso 
de un combate, bien cuando te enfrentes a una situación 
en la que puede intervenir la suerte (se te darán detalles al 
respecto en las páginas correspondientes), tendrás la posi- 
bilidad de recurrir a la suerte para que el resultado te sea 
más favorable. ¡Pero cuidado! Recurrir a la suerte puede 
ser arriesgado y si no eres afortunado el resultado puede ser 
desastroso. 

El procedimiento para valerte de la suerte es el siguien- 
te: tira los dos dados. Si el número obtenido es igual o me- 
nor que tu puntuación de SUERTE en ese momento, habrás 
tenido suerte y el resultado será a tu favor. Si el número 
obtenido es más alto que tu puntuación de SUERTE en ese 
momento, no habrás tenido suerte y serás penalizado. 

. A este procedimiento se le llama Prueba de la Suerte. 
Cada vez que Pruebes tu Suerte, deberás restar un punto a 
la puntuación de SUERTE que tengas en ese momento. Así, 
pronto comprobarás que cuanto más confíes en la suerte, 
más riesgos correrás. 
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Utilización de la Suerte 
en los Combates 

En ciertas páginas del libro se te dirá que Pruebes tu 
Suerte y se te explicarán las consecuencias de tu buena o 
mala suerte. Sin embargo, en los combates tendrás siem- 
pre la opción de hacer uso de tu suerte, bien para infligir 
una herida más grave al monstruo que acabas de herir, 
bien para minimizar los efectos de la herida que éste te ha 
infligido. 

Si acabas de herir al monstruo, puedes Probar tu Suerte 
como se indica más arriba. Si eres afortunado, le habrás in- 
fligido una herida grave y podrás restar 2 puntos adicionales 
a su puntuación de RESISTENCIA. Pero si no tienes suerte, la 
herida no será más que un rasguño y habrás de devolver 
1 punto de RESISTENCIA al monstruo (es decir, en vez de 
quitarle los 2 puntos normales por haberle herido, sólo 
le quitarás 1). 

Si el monstruo acaba de herirte, puedes Probar tu Suer- 
te para tratar de minimizar tu herida. Si tienes suerte, ha- 
brás conseguido atenuar el golpe. Recupera 1 punto de RE- 
SISTENCIA (es decir, en lugar de restarte 2 puntos por la 
herida, sólo te restarás 1). Si no tienes suerte, el golpe que 
has recibido será más grave. En ese caso, réstate 1 punto 
extra de RESISTENCIA. 

No te olvides de quitarte 1 punto de SUERTE cada vez 
que Pruebes tu Suerte. 


CÓMO RESTABLECER TU DESTREZA, 
TU RESISTENCIA Y TU SUERTE 


Destreza 
Tu puntuación de DESTREZA no cambiará mucho a lo 
largo de una aventura. Alguna vez puede que se te pida 
en una página que incrementes o reduzcas tu puntuación 
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de DESTREZA. Un Arma Mágica puede incrementar tu 
DESTREZA, pero ¡recuerda que no puedes usar más de un 
arma a la vez! Por ejemplo, no puedes pensar que tienes 
derecho a 2 puntos adicionales de DESTREZA por llevar 
2 Espadas Mágicas. Tu puntuación de DESTREZA NO po- 
drá ser nunca superior a tu puntuación fnicial de DES- 
TREZA, a menos que se indique de forma específica lo 
contrario. Sólo podrás restablecer tu puntuación de DES- 
TREZA usando un Conjuro de Destreza (ver más abajo). 


Resistencia 

Tu puntuación de RESISTENCIA cambiará mucho duran- 
te la aventura al luchar con los monstruos y resultar heri- 
do. Sólo podrás restablecer tu puntuación de RESISTENCIA 
haciendo un Conjuro de Resistencia (ver USO DE LA MA- 
GIA). Te aconsejamos que te asegures de que tu elección 
original de conjuros incluye varios Conjuros de Resisten- 
cia. Recuerda también que tu puntuación de RESISTENCIA 
no puede ser nunca superior a tu Resistencia Inicial. 


Suerte 

Cuando en el curso de una aventura seas particularmen- 
te afortunado, recibirás como premio puntos adicionales 
de SUERTE. A lo largo de las páginas se te darán, detalles al 
respecto. Recuerda que, al igual que con la DESTREZA y la 
RESISTENCIA, tu puntuación de SUERTE no puede ser nunca 
superior a tu puntuación Inicial de Suerte. Por otro lado, 
sólo podrás restablecer tu SUERTE con un Conjuro de Suer- 
te (ver USO DE LA MAGIA). 


15 


USO DE LA MAGIA 


Además de tus puntuaciones de DESTREZA, RESISTENCIA 
y SUERTE, debes determinar también, de modo similar, tu 
puntuación de MAGIA. 

Tira dos dados. Añade 6 al número obtenido y anota el 
total en la casilla de MAGIA de la Hoja de Personaje. 

Tu puntuación de MAGIA indica cuántos Conjuros Má- 
gicos podrás usar durante la aventura. Puedes escoger es- 
tos conjuros de la lista que encontrarás más abajo, en esta 
misma sección. Después de estudiar los conjuros entre los 
que puedes escoger, anota los elegidos en la casilla de 
Conjuros Mágicos de la Hoja de Personaje. 

Si, por ejemplo, al tirar los dados sacas un 4 y un 3, tu 
puntuación de MAGIA será 13 (es decir, 4+3+6), lo que 
significa que podrás usar 13 conjuros a lo largo de tu aven- 
tura. Puedes escoger los 13 conjuros que más te gusten de 
entre los que aparecen en la lista que te damos a continua- 
ción. Quizá te gustaría elegir tres Conjuros de Resistencia, 
cinco Conjuros Fuerza psíquica y cinco Conjuros de Fue- 
go. O tal vez preferirías un conjuro de cada uno de los doce 
de la lista, más un conjuro adicional de Copia de Criatura. 
Eres tú quien debe elegir. 

Cada vez que uses un conjuro durante la aventura, de- 
berás tacharlo de la lista (aunque no haya surtido efecto). 
Si has elegido más de un conjuro de la misma clase, de- 
berás reducir el número de los que te quedan cada vez 
que emplees uno. A veces, el libro te dará la opción de 
usar un conjuro y te encontrarás con que no dispones 
de él, o porque no lo elegiste, o porque ya has usado to- 
dos. En tal caso, no podrás escoger dicha opción. 

Como la primera vez que penetres en la Ciudadela no 
tendrás idea de los peligros que te aguardan en su interior, 
lo más probable es que te encuentres con que los conjuros 
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que has elegido no son todo lo efectivos que hubieras de- 
seado. Pero en posteriores aventuras aprenderás a elegir 
los conjuros de forma más inteligente. No te preocupes 
tampoco si tu puntuación de MAGIA €s baja. ¡Incluso con la 
puntuación más baja, tendrás suficientes conjuros para 
completar tu búsqueda, si has elegido bien y tienes un poco 
de suerte! 


CONJUROS MÁGICOS 


Copia de Criatura 

Este conjuro te permitirá hacer que aparezca un dupli- 
cado exacto de cualquier monstruo con el que estés lu- 
chando. El duplicado tendrá las mismas puntuaciones de 
DESTREZA y RESISTENCIA, y los mismos poderes, que el 
original. Pero el duplicado se hallará bajo el control de tu 
voluntad, con lo que podrás ordenarle que ataque al mons- 
truo mientras tú te sientas a contemplar el combate. 


Poder psíquico 
Este conjuro te permitirá usar poderes psíquicos. Con 
él podrás leer la mente de un ser o ver lo que hay detrás 
de una puerta cerrada. Sin embargo, este conjuro puede 
dar a veces informaciones engañosas cuando varias fuen- 
tes de poder psíquico se hallan muy cerca entre sí. 
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Fuego 
A todos los monstruos les asusta el fuego. Con este con- 
juro podrás hacer que surja fuego a voluntad. Podrás pro- 
ducir una pequeña explosión en el suelo, el cual arderá 
unos segundos creando una cortina de fuego que te permi- 
tirá mantener a raya a los monstruos. 


Falso Oro 
Con este conjuro podrás transformar una piedra ordina- 
ria en un montón de oro aparente. Pero este conjuro no es 
más que una forma del conjuro de Ilusión del que a conti- 
nuación hablamos (aunque más seguro que este último), 
por lo que el montón de oro pronto volverá a ser una pie- 
dra otra vez. 


Musión 

Es un conjuro de gran potencia, pero algo inseguro. Con 
él puedes crear una convincente ilusión (por ejemplo, que 
te has convertido en serpiente o que el suelo se halla cu- 
bierto de brasas) para engañar al monstruo. El conjuro de- 
jará de actuar inmediatamente si ocurre alguna cosa que di- 
sipe la ilusión (¡por ejemplo, si convences a un monstruo 
de que te has convertido en serpiente y luego le das un gol- 
pe con la espada en la cabeza!). Es especialmente efectivo 
con los seres inteligentes. 


Levitación 
Puedes hacer este conjuro sobre objetos, adversarios o 
sobre ti mismo. Libera al receptor de los efectos de la gra- 
vedad, haciendo que flote libremente en el aire, bajo tu 
control. 


Suerte 
Este conjuro, al igual que los de Destreza y Resisten- 


cia, se diferencia de los demás en que puedes utilizarlo 
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en cualquier momento de la aventura, menos en los 
Combates. Para poder usarlo tienes que esperar a que 
una página del libro te dé esa opción. Este conjuro te 
permite sumarte a tu puntuación de SUERTE la mitad de 
tu puntuación /nicial de SUERTE (si tu SUERTE Ínicial es 
un número impar, redondea hacia abajo). Este conjuro 
no podrá hacer que tu puntuación de SUERTE sea en nin- 
gún momento superior a tu puntuación Inicial. Así pues, 
si haces dos conjuros a la vez, ten en cuenta que tu pun- 
tuación de SUERTE sólo podrá ser restablecida a su nivel 
Inicial. 


Escudo 
Este conjuro crea una barrera invisible delante de ti que 
te protegerá de cualquier objeto físico (por ejemplo fle- 
chas, espadas o monstruos). El escudo no es efectivo con- 
tra la magia y, por supuesto, de la misma manera que nada 
fuera de esa barrera puede tocarte, tampoco tú podrás tocar 
nada fuera de ella. 


Destreza 
Este conjuro restablecerá tu DESTREZA en una cantidad 
de puntos igual a la mitad de su valor Inicial. Podrás utili- 
zarlo en cualquier momento a lo largo de una aventura, ex- 
cepto en los Combates. Lee las reglas completas en el Con- 
juro de Suerte de arriba: el Conjuro de Destreza actúa 
exactamente igual que él. 


Resistencia 
Este conjuro te permite sumar a tu puntuación de RESIS- 
TENCIA la mitad de su valor Inicial y puede ser utilizado en 
cualquier momento de la aventura, excepto en los Comba- 
tes. Lee las reglas completas en el Conjuro de Suerte de 
arriba. 
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Fuerza 
El efecto de este conjuro será incrementar de forma ex- 
traordinaria tu fuerza cuando te halles luchando con un 
monstruo. ¡Sin embargo, debes usarlo con precaución, ya 
que si tu fuerza crece de pronto demasiado, te resultará di- 
fícil controlarla! 


Debilidad 
Con este conjuro puedes convertir a los monstruos más 
poderosos en seres indefensos. No surte efecto con todos 
los monstruos, pero cuando lo hace, éstos se vuelven tan 
débiles que dejan de constituir un peligro en una batalla. 


EQUIPO 


Comienzas la aventura con un equipo mínimo. Vas ar- 
mado de una espada y vistes una armadura de cuero. Lle- 
vas una linterna para alumbrarte el camino y una mochi- 
la para guardar los tesoros u objetos que encuentres en el 
camino. No dejes de anotar todas las cosas que descubras 
en la casilla de Equipo de la Hoja de Personaje. Cuando 
las emplees en un encuentro determinado, la página del 
libro te dirá si después debes destruir o abandonar el ob- 
jeto. En caso afirmativo, deberás tacharlo de la lista de 
Equipo y ya no podrás volverlo a utilizar en el resto de la 
aventura. 


DFSTREZA_ RESISTENCIA 


Resistencia 
Inicial= 


SUERTE 


Suerte 
Inicial= 


CONJUROS 
MÁGICOS 


OBJETOS 
DEL EQUIPO 


CASILLAS 


DE ENCUENTROS CON LOS MONSTRUOS 


Destreza= 


Resistencia= 


Destreza= 


Resistencia= 


Destreza= 


Resistencia= 


Destreza= 


Resistencia= 


Destreza= Destreza= 


Resistencia= Resistencia= 


Destreza= Destreza= 


Resistencia= 


Resistencia= 


Destreza= Destreza= 


Resistencia= 


Destreza= 


Resistencia= Resistencia= 


HISTORIA 


Los honrados habitantes del Valle del Sauce viven desde 
hace unos ocho años presa del respeto y el temor que Bal- 
thus Dire, el semibrujo, les inspira. Respeto porque su po- 
der es realmente formidable, y temor porque, desde sus do- 
minios se ha filtrado el rumor de que sus ambiciosos planes 
de conquista van a iniciarse precisamente en el Valle. 

Un fiel semielfo enviado a la Torre Negra en misión de 
espionaje, ha regresado al valle hace tan sólo tres días con 
una espantosa noticia. En el interior de las cuevas de la 
Roca Escarpada, Balthus Dire ha reclutado un ejército de 
Caóticos y se dispone a atacar el Valle esta misma semana. 

El buen Rey Salamon es un hombre de acción. Ese mis- 
mo día envía mensajeros por todo el Valle para reunir fuer- 
zas y convocar a las gentes a la acción. También envía ji- 
netes al Gran Bosque de Yore para avisar a los semielfos 
que viven allí y solicitar su ayuda como fuerzas aliadas. El 
Rey Salamon es también sabio. No ignora que las noticias 
llegarán inevitablemente al Gran Mago de Yore, un mago 
blanco de gran poder que vive en lo más intrincado del 
bosque. El brujo es viejo y no sobreviviría a una batalla de 
tal magnitud. Pero ha entrenado a una serie de jóvenes ma- 
gos, y tal vez uno de sus alumnos con valor y ambición po- 
dría ayudar al Rey y a sus súbditos. 

Tú eres el alumno más destacado del Gran Mago de 
Yore. Ha sido un maestro dificil y tu propia impaciencia te 
ha hecho a veces perder los estribos. Dando muestras, tal 
vez, de un exceso de temeridad, partes inmediatamente 
para la corte de Salamon. El Rey te dispensa un recibi- 
miento entusiástico y te explica su plan. El combate podría 
evitarse sin derramamiento de sangre si Balthus fuera ase- 
sinado antes de que lograra reunir su ejército. La misión 
que vas a emprender es extremadamente peligrosa. Bal- 
thus Dire se halla rodeado, en su Ciudadela, de una multi- 
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tud de espantosas criaturas. Aunque la Magia es tu arma 
más poderosa, habrá ocasiones en que tendrás que confiar 
en la espada para sobrevivir. 

El Rey Salamon te da instrucciones sobre tu misión y te 
advierte de los peligros que te aguardan. Existe un camino 
a través de la Ciudadela que es el que más te conviene se- 
guir. Si lo descubres, tendrás éxito en tu misión con un mí- 
nimo de riesgo personal. Puede que tengas que hacer va- 
rios viajes para descubrir este camino más fácil. 

Abandonas el Valle del Sauce y comienzas la larga mar- 
cha en dirección a la Torre Negra. Al pie de la colina de la 
Roca Escarpada ves su silueta recortada sobre el cielo Os- 
CUro... 


Ahora vuelve la página. 
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1. Al acercarte, oyes unos débiles gruñidos y ves 
que dos seres contrahechos avanzan hacia ti. 


El sol se pone. Cuando el crepúsculo se convierte en no- 
che, comienzas a subir la colina en dirección a esa impo- 
nente mole cuya silueta se recorta en el cielo oscuro. La 
Ciudadela se halla a menos de una hora de camino. 

A cierta distancia de sus muros te detienes a descansar: 
un error, pues la Ciudadela parece un espectro amenazador 
del que no hay escapatoria posible. Al contemplarla, sien- 
tes un escalofrío. 

Pero, avergonzado de tus temores, avanzas firmemente 
resuelto hacia la entrada principal, donde sabes que habrá 
guardias esperándote. Piensas en las opciones que tienes. 
Ya se te había ocurrido hacerte pasar por un herbolario que 
viene a tratar las fiebres de uno de los guardianes. Podrías 
decir también que eres un mercader o un artesano; tal vez 
un carpintero. Incluso que eres un nómada que busca refu- 
gio para pasar la noche. 

Meditando sobre estas posibilidades y sobre las historias 
que tendrás que contar a los guardianes, llegas al sendero 
principal que conduce a las puertas de entrada. Un hachón 
arde a cada lado del rastrillo. 

Al acercarte, oyes unos débiles gruñidos y ves que dos 
seres contrahechos avanzan hacia ti. El de la izquierda, un 
feo animal con el cuerpo de un enorme mono y cabeza de 
perro, camina erecto flexionando sus poderosas patas de- 
lanteras. El de la derecha es el animal inverso: tiene cabe- 
za de mono y cuerpo de perro, y camina a cuatro patas. 
Cuando se halla tan sólo a unos metros, se detiene, se le- 
vanta sobre sus patas traseras y te habla. 

¿Qué historia has decidido contarle?: 


¿Te harás pasar por un herbolario? Pasa al 261 
¿Dirás que eres mercader? Pasa al 230 
¿Pedirás refugio para pasar la noche? Pasa al 20 


2 
Avanzas por el corredor y en el muro de la derecha, un 
poco más delante, encuentras una puerta con unos gara- 
batos que no entiendes. ¿Vas a tratar de abrir la puerta 


(pasa al 142) o vas a continuar por el corredor (pasa al 
343)? 


3 
¿Qué vas a ofrecerles?: 
¿Una Miríada de bolsillo? Pasa al 327 
¿Una Araña en un tarro? Pasa al 59 
¿Un puñado de pequeñas bayas? Pasa al 236 


Si no dispones de ninguna de estas tres cosas, puedes, o 
bien sacar la espada (pasa al 286), o bien dirigirte hacia la 
puerta (pasa al 366). 


4 
Lanzas el Conjuro y surge una bola de fuego que arrojas 
al rostro del monstruo. Pero, consternado, ves que la bola 
rebota y no le causa el menor efecto. Habrás de actuar con 
rapidez. Puedes recurrir al Conjuro de Copia de Criatura 
(pasa al 190), o desenvainar la espada (pasa al 303). 


28 


Pruebas a girar el pomo de la puerta y ésta se abre sobre 
otro corredor. Caminas por él unos metros hacia la derecha 
y al poco llegas a otra puerta frente a la cual muere el co- 
rredor. Encima de la puerta hay un letrero que dice «Por fa- 
vor, haga sonar la campanilla para llamar al mayordomo». 
Una cuerda —evidentemente la de la campanilla— cuelga 
de la pared junto a la puerta. ¿Vas a tirar de ella como in- 
dica el letrero (pasa al 40), o prefieres probar a girar el 
pomo (pasa al 361)? 


6 
El sendero avanza unos metros a lo largo del río y luego 
regresa a la roca. Sigues este sendero un rato. Pasa al 367. 


7 
La puerta se encuentra cerrada con llave. Puedes tratar 
de derribarla dándole un empujón con el hombro (pasa al 
268), o hacer un Conjuro de Fuerza y arrancarla luego de 
sus goznes (pasa al 116). 


8 

Desconcertada, ve cómo, entre ambos, se interpone aho- 
ra una copia exacta de sí misma. Retrocede un poco y le 
das a tu creación la orden de atacar. Pero cuando se hallan 
muy juntas, ocurre una cosa extraña: parece como si no pu- 
dieran acercarse más y, como dos peonzas girando, empie- 
zan a apartarse la una de la otra. Pero, al menos, tu copia ha 
logrado que la criatura retroceda un poco, lo que te permi- 
te echar a correr hacia la entrada principal de la Ciudadela. 
Pasa al 218. 
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Bajo los efectos de tu Conjuro de Ilusión, la muchedum- 
bre de espectadores te ve comenzar el juego. Te quedas a 
contemplar un par de asaltos y, al notar que la tensión au- 
menta, decides que lo más prudente es salir de la estancia 
cuanto antes. Pasa al 31. : 


10 


Buscas a tientas en la roca y al fin hallas una pequeña 
palanca. Al tirar de ella, un trozo de muro rocoso se des- 
morona y deja al descubierto una pequeña abertura. Te 
deslizas por esta abertura y apareces en un corredor peque- 


ño. Al fondo, a la izquierda, existe una puerta: decides ver 
lo que hay tras ella. Pasa al 249, 


Puedes emplear una de estas cosas: 


Un Conjuro de Falso Oro Pasa al 36 

Un Conjuro de Copia de Criatura Pasa al 262 
Un Conjuro de Poder psíquico Pasa al 128 
Un Conjuro de Debilidad Pasa al 152 


Si no tienes ninguna de estas cosas, habrás de desenfun- 
dar la espada y luchar (pasa al 16). 
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La criatura permanece en pie delante de ti, jadeante. Al 
parecer, tu Conjuro la ha dejado exhausta. Puedes aprove- 
char esta circunstancia para: 


Aproximarte corriendo al armario de las 

armas Pasa al 274 
Meterte de un salto debajo de la mesa Pasa al 335 
Correr hacia la ventana Pasa al 78 


El pomo gira. La puerta se abre y penetras en otra cáma- 
ra en la que la actividad es grande. Tres viejas de aspecto 
repulsivo, con largas narices y barbillas puntiagudas, van 
y vienen por la estancia (aparentemente una especie de 
cocina), sacando distintos ingredientes de los armarios y 
echándolos en el caldo que cuece en una gran marmita. 
En una vasta chimenea, un enorme trozo de carne, atra- 
vesado por un espetón, se asa en las llamas. Al mirarlo 
mejor, te das cuenta de que lo que se tuesta al fuego no es 
un animal sino un Enano. Una de las viejas te mira y dice: 
«¡Ah, tú debes de ser el nuevo criado!... ¿O eres nuestra 
próxima comida?», y al decir esto las tres rompen a reír 
estrepitosamente con risa aguda y chillona. ¿Vas a dejar- 
les creer que eres el nuevo criado que esperan (pasa al 
302), o prefieres seguir inspeccionando la estancia (pasa 
al 215)? 


13. Tres viejas de aspecto repulsivo, con largas narices 
y barbillas puntiagudas, van y vienen por la estancia. 


La sombra que proyecta la pared te impide ver con cla- 
ridad. Una piedra suelta se desprende, pierdes el equilibrio 
y quedas columpiándote en el borde de lo que comprendes 
es un profundo pozo. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, 
recobras el equilibrio y te pones a salvo retrocediendo unos 
pasos. Da un rodeo al pozo y sigue tu camino (pasa al 79). 
Si no tienes suerte, caes en él (pasa al 100). 


15 

El puñal es, sin lugar a dudas, una obra de arte y debe ser 
muy valioso. Su hoja es de metal brillante y su empuñadu- 
ra, de rico cuero verde, se adorna con incrustaciones de 
piedras. Una inscripción en el arma indica que se trata de 
un puñal arrojadizo encantado, que no falla nunca. Puedes 
utilizar este puñal en algún combate futuro, arrojándoselo 
a tu adversario: automáticamente infligirá 2 puntos de 
daño a Su RESISTENCIA, sin que necesites tirar los dados 
para determinar su Fuerza de Ataque. Pero sólo podrás uti- 
lizarlo una vez. Te lo cuelgas del cinturón y partes en di- 
rección a la Ciudadela. Pasa al 245. 


Resuelve el combate: 


Gark: DESTREZA, 7 
RESISTENCIA, 11 


Puedes Huir, tras cuatro Asaltos, por una de las puertas 
del fondo de la estancia (pasa al 99). Si deseas continuar el 


combate, hazlo y, si vences, pasa al 180. 
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Los armarios se encuentran repletos de toda suerte de 
comestibles extraños: ojos, lenguas, lagartijas, frascos con 
líquidos, hierbas y bayas de todas las formas y tamaños. 
Una botella en particular te llama la atención: contiene un 
líquido verde, transparente. No tienes tiempo de leer su eti- 
queta, así que te lo guardas en el bolsillo aprovechando un 
momento en que no te miran. Les dices que todo parece es- 
tar en orden en la cocina y sales por la puerta del fondo. 
Pasa al 93. 


18 

El Bibliotecario señala con el dedo un lugar situado 
cerca del suelo y buscas en él. Al fin escoges un volu- 
men y te sientas cómodamente a leerlo. Al parecer, Bal- 
thus Dire es el tercero de una estirpe de Señores de la 
Guerra-Brujos, soberanos de la Torre Negra y del Reino 
de la Roca Escarpada. Subió al poder hace unos años, a 
la muerte de su padre, Craggen Dire. Los Dire han do- 
minado la Magia Negra durante generaciones, pero su 
fuerza y su poder duran sólo lo que dura la noche; la luz 
del sol es un veneno para ellos. Poco después de morir 
su padre, Balthus Dire se casó con lady Lucrecia, otra 
Bruja, y juntos gobiernan desde entonces el Reino de la 
Roca Escarpada. Cuando acabas de leer, adviertes que el 
Bibliotecario tiene su mano puesta en la oreja, como si 
tratara de escuchar algo, y que te mira con recelo. Pue- 
des buscar otro libro que te ayude en tu búsqueda (pasa 
al 84), o intentar salir de la biblioteca por la puerta que 
hay tras él (pasa al 31). 


19 
La escalera cruje cuando pones el pie sobre ella. Tra- 
tas de subir haciendo el menor ruido posible, pero no 
puedes evitar que las viejas maderas crujan bajo tu peso. 
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De pronto suena un clic en uno de los peldaños, como si 
se hubiera disparado algún tipo de mecanismo, y te que- 
das de una pieza al ver que todos los escalones empiezan 
a estirarse hacia abajo, hasta que la escalera queda con- 
vertida en una rampa de pronunciada y resbaladiza pen- 
diente. Intentas mantener el equilibrio, pero, a pesar de 
tus esfuerzos, caes rodando desde lo alto. Si quieres, pue- 
des recurrir a un Conjuro de Levitación para ponerte a 
salvo, elevarte en el aire y aterrizar en la galería que hay 
encima de la escalera (pasa al 363). Si no, pasa al 254. 


20 

El Mono-Perro te dice que nadie puede entrar en la Torre 
Negra después de oscurecer y que tendrás que buscar refu- 
gio en otra parte. Puedes resignarte a luchar (pasa al 288), o 
buscar una piedra, convertirla en oro con el Conjuro del 
Falso Oro, y ofrecérsela a los guardianes para sobornarlos y 
conseguir así que te dejen entrar (pasa al 96). Si te vales de 
este Conjuro, táchalo de tu Lista de Conjuros. 
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— ¿Qué te trae a este apartado lugar? —te pregunta. Le 
cuentas toda la historia, pero tienes cuidado de no hablar 
de tu verdadera misión. Ella te aconseja que, si sabes algo 
de magia, huyas de este lugar. Los seres con los que has 
tropezado hasta ahora no son nada en comparación con los 
que hallarás en el interior de la Torre de la Ciudadela. Te 
dice que nunca encontrarás al Brujo si antes no has descu- 
bierto el Vellocino, y te desea suerte en tu misión. Ganas 
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2 puntos de SUERTE por la información que has obtenido y 
partes de nuevo. Pasa al 6. 
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22 
Abres la puerta y sales a un corredor largo y oscuro. 
Pasa al 188. 


23 
Abres la puerta y te encuentras con un pasadizo que si- 
gue recto unos metros, dobla luego a la izquierda y des- 
pués nuevamente a la derecha; un poco más adelante ves 
un arco que comunica con una estancia de grandes propor- 
ciones. Avanzas hacia ella. Pasa al 169. 


24 

Pruebas el vino y, mientras lo paladeas, oyes un tinti- 
neo. Te vuelves a mirar hacia el lugar de donde procede 
el ruido y, mudo de asombro, ves cómo las botellas de 
los estantes se mueven solas. Una de las botellas sale vo- 
lando y se precipita contra ti; no te da en la cabeza por 
muy poco y se estrella contra la pared que tienes detrás. 
Entonces otra botella se lanza y, tras ella, otra y otra, 
hasta que te llueven botellas por todas partes. Compren- 
des que el único modo de defenderte es recurrir a un 
Conjuro de Escudo. Si puedes, haz uso de él y pasa al 


372. Si no puedes usarlo porque no dispones de él, pasa 
al 219. 


25 

La puerta se abre y entras en una estancia amplia, re- 
donda. Te rascas la cabeza con extrañeza: en el centro de la 
habitación ves una pequeña «isla» rodeada por un ancho 
foso, y en ella, un cofre con cerraduras metálicas. El foso 
es demasiado ancho para poder saltarlo, y, además, parece 
muy profundo. Detrás de la puerta por la que has entrado 
ves un trozo de cuerda y, justo enfrente, descubres otra 
puerta. ¿Qué harás?: 


¿No hacer caso del cofre y salir por la puerta 
de enfrente, dando un rodeo al foso? 
¿Hacer un Conjuro de Fuerza y 
cruzar el foso de un salto? 
¿Agarrar la cuerda y tratar_de pensar 
en algún plan? 


Pasa al 206 
Pasa al 133 
Pasa al 239 


26 
¿Qué Conjuro lanzarás?: 


¿Un Conjuro de Fuego? Pasa al 87 


Pasa al 345 
Pasa al 101 


¿Un Conjuro de Debilidad? 
¿Un Conjuro de Copia de Criatura? 


Si no dispones ya de ninguno de ellos, vuelve al 304 y 
elige otra vez. 


27 

Al ofrecerles las Monedas de Oro, los tres seres se de- 
tienen en seco y lanzan una exclamación ahogada. Una 
mano invisible te las arrebata y las deposita en el suelo. Te 
miran y oyes que una voz pide más. Sacas todas las mone- 
das que llevas y las arrojas al centro de la estancia. Enton- 
ces una voz exclama: 

— Bien, extranjero, bienvenido seas a la casa de los MIKS. 
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25. El foso es demasiado ancho para poder saltarlo, 
y, además, parece muy profundo. 


Te damos las gracias por tu regalo. Si deseas proseguir tu 
camino, sal por la puerta de enfrente, pero ten cuidado con 
los Ganjees. Que tengas un feliz viaje. 

Puedes sumarte 1 punto de SUERTE por los buenos de- 
seos de los Miks y salir por la puerta que tienes delante. 
Pasa al 206. 


Pronuncias las palabras mágicas y haces surgir una 
bola de fuego de tus manos. Se detienen de golpe y te mi- 
ran con recelo. Les arrojas entonces la bola y chillan des- 
pavoridos mientras se alejan temerosos de tus evidentes 
poderes. Aún tienes tiempo de fabricar otras tres bolas de 
fuego más pequeñas mientras dura el Conjuro. Se las 
arrojas una a cada uno y esto les hace dispersarse y huir 
por el corredor lanzando alaridos. Puedes continuar por 
el corredor de la izquierda (pasa al 243) o por el de la de- 
recha (pasa al 2): 


29 

Con cautela, te acercas al hombrecillo. Entonces ves que 
abre su único ojo y te mira de frente, a la cara. ¡Una amplia 
sonrisa se dibuja en sus labios y desaparece! 

— ¡Buenos días! —oyes decir a una alegre vocecilla a tu 
espalda. Giras en redondo y le ves allí, de pie, con la mis- 
ma sonrisa—. ¡Soy O”Seamus, el Duende! —dice riéndo- 
se y extiende su mano hacia ti. Parece bastante misterioso. 
¿Vas a estrechar su mano y a tratar de hacerte amigo suyo 
(pasa al 271), o vas a sacar la espada (pasa al 131)? 
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30 


El poder de la bestia es inmenso. Desenvainas la espada 
y el combate comienza: 


Bestia de las Zarpas: DESTREZA, 9 
RESISTENCIA, 14 


Cuando le hayas infligido la cuarta herida, pasa al 241. 


31 
Abandonas la sala de juegos por la puerta del fondo y 
sales a un corto pasadizo, que muere unos metros más ade- 
lante, frente a una gran puerta de madera. Giras el pomo y 
penetras en una vasta cámara. Pasa al 169. 


32 
Saltando por encima de los cadáveres, llegas a la puerta 
y llamas al portero, pero, antes, te ocultas en las sombras 
para que éste no te vea. Al descubrir los cadáveres, el por- 
tero sale a investigar lo que ha ocurrido. Aprovechas la 
ocasión para entrar por la puerta y echar el cerrojo por den- 
tro, dejándole fuera. Pasa al 251. 


Tratas de incorporarte, pero el Orco y el Trasgo te aga- 
rran e impiden que te levantes. Al mismo tiempo, ves 
avanzar al Enano blandiendo su porra. Pasa al 213. 


34 
La llave gira, la sacas de la cerradura y abres la caja: 
dentro encuentras otra llave, pero ésta de un metal verde 


40 


resplandeciente. ¿Vas a probar esta nueva llave en la terce- 
ra caja (pasa al 89), o dejarás la estancia llevándote las dos 
llaves (pasa al 237)? 


35 
Te concentras en la Husión. Puedes, o bien convencerle 
de que está siendo atacado por un enemigo (pasa al 364), o 
bien desaparecer confiando en que vendrá a buscarte (pasa 
al 246). 


36 

— ¡Vaya! ¡Con que esas tenemos! —dice el Gark—. No 
se me engaña tan fácilmente. Echame aquí el dinero. 

La criatura ha comprendido que, cuando tratas de sobor- 
narle, es que eres un intruso, ¡lo que, para un Gark, consti- 
tuye todo un razonamiento! Te pega un fuerte manotazo y 
caes al suelo sin sentido. Lo único que oyes antes de que- 
dar inconsciente, son las palabras que el Gark pronuncia 
con orgullo: 

—¡A la mazmorra con él! 

Pasa al 234 y no te olvides de tachar el Conjuro del Fal- 


Extiendes la piel y el monstruo da un fuerte silbido. Sus 
cabezas retroceden y quedan inmóviles, observándote. En 
la pared del fondo descubres una puerta: Avanzas lenta- 
mente hacia ella pero, cuando te hallas a mitad de camino, 
una de las cabezas sale disparada y te arrebata el Velloci- 
no. Luego, en vez de atacarte, la Hidra retrocede y se des- 
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liza hacia un rincón. Caminas entonces hacia la puerta con 
cuidado. Pasa al 229. 


38 

La puerta da a un corto pasadizo de suelo empedrado. 
Avanzas por él y, un poco más delante, encuentras una 
puerta ricamente tallada ante la cual acaba el corredor. 
Pero ves que, inmediatamente antes de la puerta, otro co- 
rredor arranca hacia la izquierda. Te aproximas a la 
puerta y escuchas tratando de descubrir al otro lado al- 
gún signo de vida. Al poner la mano en el pomo, una voz 
grita dentro: «¡Pase sin llamar!» ¿Vas a entrar en esta 
habitación como te indica la voz (pasa al 132), o prefie- 
res no entrar y seguir por el corredor de la izquierda 
(pasa al 306)? 


Sacas el tarro y, al hacerlo, los Ganjees lanzan un grito 
de sorpresa. 


—¡Racknee! —dice una voz—. ¡Has vuelto! 

Y con estas palabras, una mano invisible te arrebata el 
tarro, lo deposita en el suelo y abre la tapadera. El Hom- 
bre-Araña se vuelve hacia ti y suelta un gruñido. Al ver 
que el monstruo se abalanza contra ti enfurecido, echas 
mano a la espada. Debes luchar con él. 


Hombre-Araña: DESTREZA, 7 
RESISTENCIA, 5 


En cuanto el Hombre-Araña te aseste el primer golpe, 
pasa al 208. Si le derrotas sin que llegue a herirte, tendrás 
que enfrentarte a los Ganjees con la espada. Pasa al 248. 


40 

Unos segundos después, la puerta se abre lentamente y 
aparece un ser deforme, jorobado, de dientes podridos, ca- 
bellos desgreñados y ropas raídas. 

—Y bien (jem, jem), ¿qué puedo hacer por ti? —gruñe 
este ser semihumano. 

—Me esperan —respondes, y pasas por delante de él 
con decisión, camino de la puerta. Tu actitud le deja des- 
concertado y empieza a tartamudear, sin saber qué hacer, si 
desafiarte o dejarte pasar. 

— ¿Por dónde se va a la sala de espera? —le preguntas. 

Te mira de soslayo con un solo ojo y, con un ademán, 
señala hacia un cruce que hay a la izquierda del corredor, 
un poco más adelante. ¿Vas a creerle y a seguir por el co- 
rredor que parte de este cruce de la izquierda (pasa al 243), 
o vas a desconfiar de este ser tornadizo y doblar hacia la 
derecha (pasa al 2)? 


41 


Las tres mujeres juntan sus cabezas para deliberar y em- 
piezan a hablar entre ellas en voz baja. Al fin, una se vuel- 
ve hacia ti y dice con una risita ahogada: 

—Sí, extranjero, te ayudaremos a encontrar el camino. 

Clava en ti su mirada glacial y, con su dedo, te señala 
primero a ti y luego al muro que hay a su espalda. La es- 
tancia queda a oscuras y te sientes velozmente transporta- 


43 


do. Cuando vuelve la luz, te encuentras en otra habitación. 
Pasa al 257. : 


42 
Parpadea y los chorros de fuego desaparecen. ¿Qué le 
ofreces?: 


Un Espejo de Plata Pasa al 138 
Un Cepillo para el Pelo Pasa al 91 
Un Tarro con el Hombre-Araña dentro Pasa al 223 


Si no tienes ninguna de estas cosas, deberás darle algu- 
na excusa por haber perdido tu regalo, regresar a la galería 
y salir por la puerta del centro (pasa al 64), o por la que tie- 
nes más lejos (pasa al 304), 


Al hacer tu Conjuro, sientes que la presión de su mano 
cede. Su fuerza va disminuyendo hasta que al fin te suelta 
del todo y cae hacia atrás, en el suelo, jadeante. Réstate 1 
punto de RESISTENCIA mientras te curas el brazo herido y 
tacha el Conjuro de Debilidad de tu lista. Prosigue después 
tu camino y pasa al 14. 


44 
La estancia deja de temblar y te desplomas en el suelo. 
El armario de las armas está cerrado con llave, pero puedes 
hacer saltar su cerradura o, si no, puedes buscar un arma en 
tu mochila. ¿Qué vas a hacer?: 


40. La puerta se abre lentamente y aparece un ser 
deforme, jorobado, de dientes podridos, 
cabellos desgreñados y ropas raídas. 
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¿Elegir un arma de las del armario? Pasa al 353 
¿Buscar un arma en la mochila? Pasa al 277 


45 
Si tu estómago lo resiste, puedes probar: 


Un trozo de la carne que hay colgada Pasa al 166 
Una fruta Pasa al 313 
Un trozo de queso Pasa al 253 
Una hogaza de pan Pasa al 97 


46 

Estiras el brazo y apuntas con tu dedo al suelo, a los pies 
del Brujo. De la tierra surgen entonces llamas y humo. Bal- 
thus Dire da un pequeño salto hacia atrás, sorprendido, y 
luego cierra sus ojos para concentrarse. Al abrirlos, ves 
que de sus pupilas sale fuego. Tu enemigo avanza a través 
de las llamas que has hecho surgir, toma un puñado de cas- 
cotes llameantes y te los arroja. ¿Vas a agacharte para es- 


quivarlos (pasa al 195), o vas a ponerte fuera de tiro de un 
salto (pasa al 74)? 


¿Qué Conjuro vas a utilizar?: 


¿Conjuro de Copia de Criatura? Pasa al 8 
¿Conjuro de Ilusión? Pasa al 173 
¿Conjuro de Levitación? Pasa al 259 


Si no dispones de ninguno de estos Conjuros, tendrás 
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que retroceder hacia el monumento del centro del patio y 
ocultarte para que no te vea (pasa al 209). 


48 

—i¡Jamás! —grita el brujo girando en redondo y sur- 
giendo de las sombras hasta quedar frente a ti. Esta vez 
eres tú quien tiembla de miedo al ver que él también se ha 
transformado, pero en un ser capaz de helar la sangre a un 
mismísimo Demonio de Fuego. El rostro de Balthus Dire 
se ha vuelto espantoso, como el de una bruja y, entre sus 
cabellos, cientos de serpientes silban y se retuercen. ¿Te 
apartarás de este ser (pasa al 232), o te abalanzarás sobre él 
de un salto blandiendo el Tridente (pasa al 199)? 


49 
La criatura te mira recelosa, como si desconfiara de ti. 
Pasa al 255. 


Pasa al 164. 


Das estocadas al aire como loco, pero no alcanzas al ser. O 
es extremadamente rápido o es incorpóreo y tus golpes no le 
producen el menor efecto. Sus dientes desgarran ahora tu car- 
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ne y sientes que la pierna te sangra. Habrás de defenderte con 
tu magia o enfrentarte a una muerte segura a manos de este 
ser invisible. ¿Vas a recurrir a un Conjuro de Fuerza (pasa al 
301) o a un Conjuro de Debilidad (pasa al 159)? Si no dispo- 
nes de ninguno de los dos, pasa al 280. 


52 

La puerta se abre y, tras cerrarla de un portazo, avanzas 
a grandes zancadas por un corredor. A corta distancia en- 
cuentras un cruce en el que confluyen tres caminos. Tomas 
el que lleva al norte y, unos metros más adelante, hallas 
otra puerta. Tras ella oyes risas y voces de alguien que pa- 
rece estar divirtiéndose mucho. Abres la puerta con caute- 
la y ves una estancia espaciosa en la que un grupo de unos 
doce seres de diferentes formas, tamaños y colores, juegan 
a las cartas. Al entrar en la habitación, una voz grita: 

— ¡Mirad, éste debe de ser Gla-Doz-Fut! 

Todos te dan la bienvenida y te invitan a unirte a su jue- 
go. Es evidente que están esperando a alguien y que te han 
confundido con el invitado que falta. ¿Vas a jugar con 
ellos (pasa al 385), o vas a decirles que se equivocan y a in- 
tentar alcanzar la puerta que hay al fondo de la habitación 
(pasa al 227)? 


53 
— ¿Para qué quiero yo tus bayas? —dice ella riendo—. 
¡Mi apetito murió con mi cuerpo! 
Y al mirarla más de cerca te das cuenta de que tampoco 
ella es otra cosa que un fantasma. Flotando en el aire, 
avanza hacia ti. Pasa al 194. 
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52. Tras la puerta oyes risas y voces de alguien que parece 
estar divirtiéndose mucho. 


54 
Buscas en la mochila. ¿Qué sacas de ella?: 


¿Un Tarro de Ungiiento? Pasa al 287 
¿Una Miríada de Bolsillo? * Pasa al 160 
¿Unas Monedas de Oro? Pasa al 27 


Si no tienes ninguna de estas cosas, habrás de re gresar al 
104 y volver a escoger. 


55 
El corredor sigue recto unos metros. Luego tuerce hacia 
la derecha y, al llegar a un punto, muere sin salida. Puedes, 
O regresar al cruce y tomar otro corredor (pasa al 249), o 
buscar algún pasadizo secreto (pasa al 10). 


h 
TA A 


6 


56 
El ELFO OSCURO que avanza hacia ti es extremadamente 
delgado y va vestido con andrajos. Te pregunta si eres un 
invitado o un aventurero. Le dices que eres un invitado que 
viene a probar el vino de su famosa bodega. Con orgullo, 
te muestra las botellas de excelentes cosechas que guarda 
para su Señor, el Semibrujo. Algunas de ellas, asegura, tie- 


nen poderes mágicos. Te pide que pruebes el vino. ¿Cuál 
pruebas?: 


¿El vino tinto? Pasa al 120 
¿El vino blanco? Pasa al 163 
¿El vino rosado? Pasa al 334 
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¿Rechazas su ofrecimiento y sigues 


tu camino? Pasa al 95 


57 
Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa al 150. Si no, 
pasa al 233. 
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Al entrar, los Gremlins se alborotan y chillan nerviosa- 
mente; después pasan volando por encima de tu cabeza, sa- 
len por la puerta y se pierden en la oscuridad de la noche. 
Ahora estás solo con los cálices. ¿Vas a arriesgarte a echar 
un trago? Si lo haces, ¿qué eliges beber? 


¿El líquido transparente? E 2 se 
¿El líquido rojo? asa a 
6 ñ d Pasa al 92 


¿El líquido lechoso? 
¿0 prefieres salir y dirigirte a la Ciudadela (pasa al 156)? 


59 
Tu regalo los aterra y corren a esconderse bajo las camas 
del rincón. Un tanto desconcertado por su reacción, depo- 
sitas el Tarro en el suelo y te diriges a la puerta del fondo 
de la habitación (pasa al 140). 


60 
: Presionas a las criaturas para que te den más informa- 
ción, pero se muestran recelosas. El Enano se pone en pie 
de un salto, blandiendo una estaca de madera, mientras 
que el Trasgo y el Orco echan mano de sus espadas y te 
fulminan con la mirada. La amante del Trasgo chilla y re- 
trocede unos pasos, mientras que los otros avanzan hacia 


ti. Habrás de luchar con ellos. Puedes emplear un Conjuro 
Mágico: 


Conjuro de Levitación 
Conjuro de Ilusión 


Pasa al 33 
Pasa al 295 


Si no, puedes sacar la espada y luchar (pasa al 213). 
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Avanzas blandiendo la espada. El Diablillo se detiene... 
¡y salta sobre ti! Das estocadas al aire pero no consigues 
alcanzar a la criatura, que se te ha subido ahora encima. Su 
Cuerpo llameante te quema la carne y sientes un terrible 
dolor. Sigue sin soltarte y te desmayas al fin; te desplomas 
sobre el suelo para no despertarte jamás: el Diablillo se en- 
carga de que quedes lo bastante chamuscado como para no 
poder recuperarte. No hay duda de que serás la próxima 
comida de los habitantes de la Torre Negra... 


Una vez que la Gárgola ha quedado fuera de combate, 
decides examinar la caja de su pedestal. Prueba tu Suerte. 
Si eres afortunado, puedes llevarte la bolsa con 10 Mone- 
das de Oro que hay dentro. Si no tienes suerte, no logras 
abrir la caja. Sal de la estancia y pasa al 140. 


Acudes al índice y buscas el número de la página. Pero, 
al encontrar ésta, ves con desaliento que alguien ha arran- 
cado esa lección del libro. Puedes buscar Calacorms (pasa 
al 263) o Miks (pasa al 135). 


64 

Escuchas tras la puerta y oyes reír y discutir a unas vOCes 
chillonas. Giras el picaporte, la puerta se abre y te encuen- 
tras con una habitación de brillantes colores. En un rincón 
descubres varias camas pequeñas y, esparcidos por el sue- 
lo, una serie de muñecos pequeños representando a distin- 
tos animales. Junto al muro de la derecha ves una caja gran- 
de y, tras ella, una puerta. Tres seres diminutos te miran 
desde el centro de la habitación con curiosidad. Su aspecto 
es humano, pero tienen la piel verde, orejas puntiagudas y 
ojos achinados. ¿De qué forma vas a abordarlos?: 


¿Vas a desenvainar la espada y disponerte 
a luchar con ellos? 

¿Vas a buscar en tu mochila alguna cosa 
que ofrecerles? Pasa al 3 


Pasa al 286 
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64. Tres seres diminutos te miran desde el centro de la 
habitación con curiosidad. 


¿Vas a cruzar la estancia con paso decidido 
y a salir por la otra puerta? Pasa al 366 
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Te arrodillas ante él y haces una reverencia. Natural- 
mente es ahora tu señor. Tu misión ha fracasado. 


66 

Se miran unos a otros y hablan entre sí. Uno de ellos da 
un paso al frente y te ofrece un pequeño trozo de una espe- 
cie de pan o bizcocho. A petición suya, te lo metes en la 
boca y lo masticas. Al tragarlo, te sientes otra vez fuerte de 
pronto. Devuelte a tu DESTREZA y a tu RESISTENCIA Sus 
puntuaciones Iniciales y súmate 1 tanto de SUERTE. Le das 
las gracias por este alimento y agradeces a los demás su 
compañía. Después te diriges a la puerta. Pasa al 270. 


Comienzas el combate con el monstruo. Del primer gol- 
pe cortas una de sus seis cabezas. Entonces las otras cinco 
se lanzan contra ti y, horrorizado, ves cómo en el lugar 
donde desapareció la otra, están creciendo dos nuevas ca- 
bezas. Una de ellas te muerde un brazo. Réstate 4 puntos 
de RESISTENCIA. Te das cuenta de que la espada va a serte 
de muy poca utilidad. ¿Qué harás? ¿Probar un Conjuro de 
Copia de Criatura (pasa al 143) o buscar alguna otra cosa 
con que luchar en tu mochila (pasa al 226)? 
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— ¿Por dónde saldría yo? —musita—. Veamos... No por 
la puerta que está pasadas dos puertas a la izquierda de la 
puerta del pomo de cobre, ni tampoco por la situada a la 
derecha de la del pomo de bronce. 

¿Por cuál escoges salir tú?: 


¿Por la del pomo de latón? Pasa al 207 
¿Por la del pomo de cobre? Pasa al 22 
¿Por la del pomo de bronce? Pasa al 354 


69 
El ser no parece demasiado comunicativo, pero te dice 
que te hallas en las mazmorras, bajo la Torre Negra, y que 
lo más probable es que nunca salgas de allí, como no sea 
para ser entregado a los Ganjees para su diversión. Cuando 
le preguntas sobre Balthus Dire, guarda silencio. Lo mejor 
que puedes hacer es usar un Conjuro para salir de esta pri- 


sión. Pasa al 193. 


Te elevas en el aire y tratas de alejarte volando de sus 
golpes, pero él no ceja y no ves la forma de llegar a la puer- 
ta dando un rodeo en torno suyo. De pronto notas que el 
efecto del Conjuro está desapareciendo y que tendrás que 
enfrentarte nuevamente a él. ¿Qué vas a hacer?: 


¿Usar un Conjuro de Debilidad? 
¿Usar un Conjuro de Fortaleza? 
¿Echar mano de la espada? 


Pasa al 307 
Pasa al 264 
Pasa al 325 


Desenvainas la espada y hieres el tentáculo. El tentácu- 
lo no lucha como otras criaturas, trata de arrastrarte hacia 
un agujero que hay en el suelo y que cada vez se hace más 
grande. No necesitas tirar los dados para determinar la 
Fuerza de Ataque del tentáculo, porque ésta es 15 y sus 
puntos de RESISTENCIA 2. Tira los dados como en un com- 
bate ordinario, pero si tu Fuerza de Ataque es inferior a 15, 
no te restes ningún punto de RESISTENCIA. En cambio, si no 
vences a la criatura en un máximo de 3 Asaltos, ésta consi- 
gue arrastrarte a su guarida y tu aventura ha acabado. Si 
vences, puedes desasir tu pierna del tentáculo y proseguir 
tu camino hacia la entrada principal de la Torre Negra. 
Pasa al 218. 


72 

No estás de suerte. Una sola mirada a la criatura con ca- 
beza de serpiente ha bastado para decidir tu destino. Lan- 
zas un grito de dolor al sentir que tus articulaciones co- 
mienzan a agarrotarse y que tus miembros se vuelven 
pesados y no puedes controlarlos. Mientras la gélida mira- 
da de la Gorgona surte su efecto, tratas de no perder el 
equilibrio, pero no lo logras y te desplomas. Tu cuerpo pe- 
trificado se parte al estrellarse contra el suelo y sus peda- 
zos quedan esparcidos a los pies de Balthus Dire. 

Tu misión ha fracasado. 


73 
Puedes intentar desasirte de la Serpiente de Cloaca a 
mandobles o librarte de ella por medio de un Conjuro. Si 
escoges combatir con el ser, resuelve el combate: 


Serpiente de Cloaca: DESTREZA, 6 
RESISTENCIA, 7 


Si vences pasa al 112. 

Si deseas recurrir a un Conjuro de Fuerza, tira los dados 
para resolver tu Fuerza de Ataque y suma 3 al número ob- 
tenido. Si deseas emplear un Conjuro de Fuego, pasa al 


¡Saltas a un lado, pero los ojos del brujo te siguen, lo 
mismo que la bola de fuego! Ésta te alcanza en el pecho y 
te derriba. La quemadura te costará 4 puntos de RESISTEN- 
CIA. Si continúas vivo, dispónte a contraatacar con otro 
Conjuro. Pasa al 377. 


75 
Cruzas el umbral, cierras la puerta a tu espalda y aguar- 
das. Al poco, oyes unos pasos presurosos que se acercan. 
Unas voces que hablan en un idioma incomprensible sue- 
nan al otro lado de la puerta, después dejan de oírse y otra 
vez escuchas las pisadas, pero ahora alejándose. Entonces 
haces sonar la campanilla para llamar al mayordomo. Pasa 


Mientras sacas las bayas, Balthus Dire se concentra en 
un Conjuro. Levanta los ojos hacia ti y se echa a reír. 
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— ¡Bayas del sueño! — grita—. ¿Qué esperas que haga? 
¿Que me las meta en la boca? 

Entonces hace chascar sus dedos y su Conjuro se mate- 
rializa. Pasa al 191. 


71 
Balthus Dire está sorprendido de tu éxito. 
—¡Con que ésas tenemos! —exclama—. ¿Te crees más 
fuerte que los demás, eh? 
Puedes actuar rápidamente y lanzarle un Conjuro. ¿Cuál 
eliges?: 


¿Un Conjuro de Poder psíquico? Pasa al 187 
¿Un Conjuro de Fuego? Pasa al 46 
¿Un Conjuro de Copia de Criatura? Pasa al 349 


Si no dispones de ninguno de ellos, o si prefieres no lan- 
zar un Conjuro, pasa al 355. 


78 


Sus ojos te siguen hasta la ventana. Sus pupilas se han 
vuelto de un blanco lechoso. Recuesta la cabeza, parpadea 
una vez y lanza un gemido. Luego lleva la cabeza hacia 
adelante bruscamente y te fulmina con la mirada, Sus ojos 
brillan como el acero y tienen poder hipnótico. Has de ac- 
tuar con rapidez. ¿Qué harás?: 


¿Esconderte detrás de uno de los cortinajes? Pasa al 324 
¿Arrancar uno de los cortinajes y echárselo 


por la cabeza? Pasa al 124 
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¿Buscar en la mochila alguna cosa 
que puedas utilizar? Pasa al 277 


79 

En el rincón del fondo del patio encuentras un arbusto 
extraño cuyas ramas se retuercen como si se hallaran pre- 
sas de terrible dolor. Sus hojas tienen forma de rombo y 
bajo ellas crecen unas bayas pequeñas, aplastadas, con as- 
pecto de tabletas. Puedes coger unas cuantas de estas bayas 
y llevártelas. Deslízate luego por el muro hasta la entrada 
principal de la Ciudadela. Pasa al 218. 


80 

Saltas por encima de la mesa y el brujo gira en redondo. 
Entonces das un traspiés y caes al suelo al descubrir que 
éste se ha transformado en un ser mucho más peligroso 
que tú. Su rostro es ahora semejante al de una bruja y su 
cabello se ha convertido en una masa de serpientes que se 
retuercen y lanzan silbidos. ¿Continuarás atacándole (pasa 
al 199), o vas a batirte en retirada (pasa al 232)? 


El Mono-Perro se echa a reír y dice que Kylltrog es un 
perezoso que no sirve para nada y que no merece la pena 
salvarle. Suspiras con alivio al ver que retrocede y llama a 
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79. En el rincón del fondo del patio encuentras un 
arbusto extraño cuyas ramas se retuercen como 
si se hallaran presas de terrible dolor. 


gritos al portero. Minutos después aparece éste y abre una 
pequeña puerta para dejarte entrar. Pasa al 251. 


Caes a un pozo. Despavorido, tratas de agarrarte al 
borde, pero no consigues sostenerte y te precipitas dando 
volteretas en él. Lo último que recuerdas es el golpe final 
al estrellarte contra el suelo, que te mata de forma instan- 
tánea. 

Has fracasado en tu misión. 


83 
El hombre es un mercader. Le dices que eres de su mis- 
ma profesión y charláis un rato sobre los precios y los be- 
neficios que se obtienen en la Torre Negra. Dice que nun- 
ca le han dejado pasar de la planta baja de la Ciudadela 
porque desprecian allí a los mercaderes. Le dices adiós y 
sigues tu camino. Pasa al 245. 


Cuando estás examinando los estantes, oyes un fuerte 
ruido a tu espalda. Giras velozmente y ves materializarse, 
uno tras otro, a unos seres con aspecto de Orcos, armados 
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y dispuestos al ataque. Avanzan y te rodean. El más alto 
acerca su rostro al tuyo y te lanza su aliento a los ojos. La 
habitación empieza a darte vueltas y te desplomas sobre el 
suelo, inconsciente. Pasa al 234. 


Lanzas tu Conjuro y esperas a que surja la bola de fue- 
go del extremo de tu antorcha. Pero la llama de la antor- 
cha vacila y luego se apaga. Antes tienes tiempo de ver 
que al fondo de la habitación hay una puerta. Los Ganje- 
es rompen a reír de nuevo al ver tus esfuerzos por acabar 
con ellos. Sientes un golpe en la cabeza y caes otra vez 
al suelo. Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. ¿Qué harás?: 


Pasa al 395 
Pasa al 322 
Pasa al 248 


¿Probar un Conjuro de Ilusión? 
¿Sacar alguna cosa de la mochila? 
¿Desenvainar la espada? 


86 

Al lanzar el Conjuro, los dos seres ven sorprendidos 
cómo te elevas en el aire y flotas sobre sus cabezas; luego 
vuelas hacia la puerta y, cruzando por encima de la mura- 
lla, penetras en la Ciudadela. Aterrizas al otro lado de la 
puerta y miras en derredor. Pasa al 251. Pero, ¡ten cuidado! 
Puedes estar seguro de que avisarán a los guardianes de la 
ciudadela. Tacha el Conjuro de Levitación que acabas de 
usar de la Hoja de Personaje. 


Haces surgir una bola de fuego de tus manos y la lanzas 
contra la criatura. Pero no le causa el menor efecto. De un 
manotazo, la Gárgola te tira al suelo. Réstate 2 puntos de 
RESISTENCIA. Lo mejor que puedes hacer es escapar de esta 
bestia abandonando la estancia y probando la Puerta cen- 
tral de la galería. Pasa al 64. 


La puerta es extraordinariamente sólida, pero cruje un 
poco cuando arremetes contra ella. Puedes seguir tratan- 
do de derribarla hasta que lo consigas. Tira un dado cada 
vez que lo intentes. Si te sale un seis, tienes éxito (pasa 
al 292). Cada vez que falles, perderás 1 punto de RESIS- 
TENCIA. Si no quieres seguir intentándolo, puedes usar 
un Conjuro de Fuerza (pasa al 170), probar la puerta del 


centro (pasa al 64) o la del extremo del balcón (pasa al 
304). 


89 
La llave gira y la cerradura se abre con un chasquido. 
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Miras al interior de la caja y ves dentro un tarro de cristal 
con una araña. Pero no es una araña normal: su rostro es el 
de un viejo. Te habla, pero no entiendes lo que dice. Al oír 
un ruido, giras en redondo sobresaltado. Entonces ves que 
la puerta por la que has entrado empieza a abrirse. Te 
guardas el tarro en la mochila y te diriges a la otra puerta. 
Pasa al 237. 


90 
El pasadizo se ensancha” y pronto te encuentras cami- 
nando por la orilla de un río. A poca distancia divisas a una 
mujer que parece estar lavando. Junto a ella hay un cesto 
de ropa y, a su espalda, tendidos de una cuerda, ves una se- 
rie de calzones largos. ¿Qué haces?: 


¿Desenvainar la espada y avanzar 


dispuesto a luchar? Pasa al 176 
¿Saludarla y tratar de entablar 
conversación con ella? Pasa al 21 
¿Usar un Conjuro de Poder psíquico para 
descubrir quién es? Pasa al 329 
91 
Al ver lo que le ofreces te mira y sus ojos se abren de par 


en par. 
—Déjame ver —dice. Avanzas con cautela hacia ella y 
le muestras el cepillo. Ella te lo arrebata de las manos y lo 
admira durante unos segundos. 
» Verdaderamente es una obra de arte —dice, y se levan- 
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90. A poca distancia divisas a una mujer 
que parece estar lavando. 


ta de la cama para probarlo ante el espejo. Al cepillarse con 
él, sus cabellos comienzan a brillar tenuemente de forma 
extraña. Fascinada como está con tu regalo, puedes apro- 
vechar para salir por la puerta del fondo sin que lo advier- 
ta. Si lo deseas, intenta llevarte el Vellocino de Oro que 
yace a los pies de la cama. Prueba tu Suerte. Si eres afor- 
tunado, logras apoderarte de él rápidamente y salir por la 
puerta (pasa al 140). Si no tienes suerte, sigue Probando tu 
Suerte hasta que ésta te sonría o si, decididamente no estás 
de suerte, haz caso omiso del voluminoso Vellocino y sal 
de todos modos (pasa al 140). 
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El líquido lechoso desprende un olor dulzón. ¡Pruebas 
un sorbo y empiezas a reír! ¡Bebes un trago y te da un ata- 
que de risa, sin ningún motivo aparente! No es extraño que 
se estuvieran divirtiendo tanto los Gremlins. Mareado y de 
bastante buen humor, abandonas la cámara y prosigues la 
marcha hacia la Ciudadela. Pasa al 156 y añádete 2 puntos 
de RESISTENCIA por este incidente reparador. 


93 


Cuando te hallas al otro lado de la puerta, miras la bote- 
lla. Es un frasco de Esencia de Hierbas, al parecer muy 
efectiva para ahuyentar a los seres de piedra. Puede serte 
útil, así que te la guardas en la mochila. Sigues avanzando 
por el corredor y llegas a otra puerta: al abrirla, te encuen- 
tras con una amplia estancia. Pasa al 169. 
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94 
Sientes que tu vigor aumenta. Te lanzas corriendo con- 
tra la puerta y arremetes contra ella dándole un fuerte gol- 
pe con el hombro. ¡Pero no se mueve! Réstate 1 punto de 
RESISTENCIA por las magulladuras y llama fuertemente con 
los nudillos para que salga el guardián. Pasa al 118. 


95 
Al fondo de la bodega hay una puerta de madera. Prue- 
bas a abrirla y sales a un pasadizo que avanza recto unos 
metros. Pasa al 367. 


96 
Aceptan tu ofrecimiento y llaman al portero, el cual abre 
una pequeña puerta del rastrillo para dejarte entrar. Los de- 
jas discutiendo sobre la pepita de oro. Pasa al 251. 


97 

El pan es bastante insulso y está seco, muy seco. ¡Tan 
seco que pronto necesitas desesperadamente beber algo! 
Tienes la boca reseca y buscas frenéticamente alguna bebi- 
da entre los víveres del aposento. Pero no hallas nada que 
pueda calmar tu sed. Debes restarte 1 punto de DESTREZA 
hasta que encuentres un líquido que beber (no es necesario 
que en la página se te dé la opción de beber; lo único que 
hace falta es que se te diga que el líquido se encuentra en la 
habitación). Puedes abandonar la estancia por la puerta del 
muro de la izquierda (pasa al 13), o por la situada frente a 
la puerta por la que entraste (pasa al 281). 


98 
El GOLEM que avanza hacia ti es un ser de movimientos 
lentos, por lo que tienes tiempo de sobra de llegar a las ca- 
jas. Lanzas una maldición al descubrir que éstas se hallan 
cerradas con llave. Cuando estás forcejeando con las cerra- 
duras, el Golem se te echa encima. Puedes: 
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É 3 
Sacar la espada y luchar con él Pasa al 30. 


14 
Lanzar un Conjuro de Fuego Pasa e a 
Lanzar un Conjuro de Copia de Criatura Pasa 0 0 
Olvidarte de las cajas y correr hacia la puerta Pasa al 


EE 


¿Por la de la izquierda (pasa 


ir? 
¿Por qué puerta vas a salir? 

¿o 
al 52) o por la de la derecha (pasa al 38)? 


nes de un Conjuro de Levitación? En caso afir- 
acer es utilizarlo ahora para 
haces, continúa por el muro 
a al 79). Si no, pasa 


¿Dispo: 
mativo, lo mejor que puedes h 
salir del pozo elevándote. Silo 
en dirección a la esquina del patio (pas 


al 276. 


101 
Un duplicado se materializa entre él y tú. A una orden 
tuya, comienza el combate: 
Gárgola: DESTREZA, 9 
RESISTENCIA, 10 


Si tu creación vence, pasa al 62. Si la Gárgola que has 


creado pierde, decides que es mejor no enfrentarte con la 
Gárgola auténtica por tus propios medios y sales de la ha- 
bitación por la puerta del centro del balcón. Pasa al 64. 


102 

Se muestran comprensivos con loque les pides. Tres de 
ellos se vuelven hacia el cuarto, quien, evidentemente de mala 
gana, se quita el amuleto que lleva al cuello. 

—Esto —dice— es un Amuleto Encantado. Es de metal, 
pero la piedra que ves en él es la Piedra de la Luz. Los Ganje- 
es sienten gran temor por este talismán y no dudarán en valer- 
se de algún truco para hacer que lo pierdas. Me siento orgu- 
lloso de haber sido su propietario durante algún tiempo, pero 
como soy un Explorador y mis dioses me obligan a ayudar a 
la gente, te lo entrego. 

Le das las gracias y te Cuelgas el Amuleto Encantado del 
cuello. Ahora puedes salir de la estancia, pero quizá te 
sientas en el deber de darle algo a cambio por este precia- 
do regalo. Si tienes Monedas de Oro, decide cuántas vas a 
darle, táchalas de tu lista, y pasa al 183. Si no tienes oro y 
quieres regalarle algún objeto que hayas recogido en el ca- 
mino, táchalo de la lista y pasa al 396. Si no quieres o no 
Puedes darle ningún regalo, pasa al 270. 


104 e 
Pruebas el pomo y gira. Pero la puerta no cede MO 
te y has de abrirla de un empujón. Te a ero 
ces con una especie de vivienda, amuebla oe Po 
sillas, estantes y una colección de caro de E sa 
en la pared. El suelo está cubierto por una es ee . 
sa alfombra. De pronto, una de las cabezas de al pri 
vuelve y te mira. Parece un perro y ladra mot ce 
tono de advertencia, tanto , ti eE E el 
n cerca. Distraído miran: , 
pe od que una alfombra ha salido baca 
suelo y pasa como un rayo por encima de ti, ines e 
oreja. Te vuelves rápidamente, a tiempo de bi bee 
de las sillas se transforma en un hombre alto. —¿ 
monios haces aquí? —dice con voz atronadora. 
¿Qué decisión vas a tomar? 


é Pasa al 266 
¿Tratar de hablar con él? di re 
¿Recurrir a uno de tus Conjuros* A Po 
¿Buscar en tu mochila un arma O Un ps Pasa 
i itació robar 
¿Salir a toda prisa de la habitación y p ds 


la otra puerta? 


103 


Lanzas el Conjuro, ¡pero no ocurre nada! Sigues cayen- 
do de la Torre hasta que al fin te estrellas contra el suelo. 


Los temibles seres te han despojado de tu magia y ahora te 
despojan de la vida. 


Has fracasado en tu misión. 
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105 
El vino es bastante agrio y, al paladearlo, sientes lt 
boca te arde. Lo escupes y ves con sorpresa que de bae pe 
bios brota una llama. Puedes llevarte una Epic : e > 
vino y utilizarla en vez de un Conjuro de Fuego siemps 
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que se te dé la opción de usar dicho Conjuro. Con esta 
muestra tendrás suficiente para un solo uso. Prosigues la 
marcha en dirección a la puerta que comunica un poco más 
allá con la bodega. Pasa al 95. 


106 
Se ríe otra vez y te dice que le gusta ver furiosa a la gen- 
te. De excelente humor, te acompaña unos metros. La con- 
versación es difícil. Ve algo en las distintas sombras y 
acude a investigar, lo que te permite avanzar hacia la en- 
trada principal de la Ciudadela. Pasa al 218. 


107 
Has cazado con el lazo 1,2, 3 o 4 cabezas. Las cabezas 
hacen esfuerzos por soltarse, pero el monstruo sigue avan- 
zando. El pánico empieza a apoderarse de ti mientras pien- 
sas qué hacer. Pasa al 184. 


108 

Agarras la cuerda con fuerza, das unos pasos y tomas 
carrerilla para cruzar de un salto el río de pútridas aguas. 
De pronto, como si hubiera adquirido voluntad propia, la 
cuerda trata de agarrarte y te pega latigazos. La sueltas rá- 
pidamente y la dejas caer al suelo. Pero cae encima de ti y 
se te enrosca al cuerpo. Entonces comprendes que no es 
en realidad una cuerda, sino una gran SERPIENTE DE CLOA- 
CA que se enrolla a tu cuerpo y a tu cuello, Pasa al 73. 


109 
La criatura pugna por atravesar la barrera que tu Conju- 
ro de Escudo ha creado. ¡Horrorizado, ves que es tan fuer- 
te que consigue romperla y cruzarla! Está ahora encima de 
ti; debes sacar la espada. Pasa al 30. 


110 
Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, eliges un nombre 
que les resulta familiar y llaman al portero, quien aparece 
al poco y te deja entrar (pasa al 251). Si no tienes Suerte, 
tampoco has acertado esta vez y avanzan hacia ti blandien- 
do sus armas. Tendrás que luchar con ellos (pasa al 288). 


111 
Has conseguido desviar tu mirada del ser y retrocedes 
hasta el rincón, cubriéndote el rostro con el brazo. Eero 
¿qué puedes hacer? Si tienes un Espejo de Plata Bruñida, 
puedes sacarlo de la mochila y mostrárselo al brujo (pasa 


al 347). Si no, pasa al 153. 


112 
Te sueltas de la Serpiente de Cloaca muerta y tratas de 
cruzar el agua. Lo logras sin más incidentes, pero ¡ahora sí 
que esperas poderte dar otro baño pronto! Sigues por el co- 
rredor hasta que llegas a un cruce: puedes continuar recto 
o tomar otro pasadizo que parte hacia la izquierda. Si sl 
ges seguir este último, pasa al 212. Si deseas continuar rec- 


to, pasa al 367. 


Lanzas el Conjuro de Debilidad al brujo y éste se detio- 
ne en seco y te mira. Su rostro adquiere una expresión de 


dolor y sus hombros se estremecen. En su interior se está 
produciendo alguna terrible transformación. ¿Vas a espe- 


rar a ver qué ocurre (pasa al 388) o vas a sacar la espada y 
avanzar (pasa al 145)? 


y) 
5 "EZ TA 
ZA, 78 
SS A 


e 


114 


Apuntas a la base del tentáculo y lanzas tu Conjuro. Del 
agujero del suelo surge una nube de humo y un relámpago. 
Un estremecimiento sacude al tentáculo y, gracias a Dios 
afloja su presión. Cuando se retira y cae al suelo, te frota 
la pierna para que te circule la sangre y partes nuevamente 


hacia la Ciudadela. No te olvides de restarte el Conjuro de 
Fuego. Pasa al 218. 


115 
Tu situación no es buena. Balthus Dire avanza a grandes 
Zancadas hacia ti y casi te ha alcanzado. Pasa al 373. 


116 
Tus superpotentes manos agarran el pomo y tiran de él. Lo 
arrancas. Cierras la mano y descargas un puñetazo en el cen- 
tro de la puerta. La madera se raja y puedes penetrar en la ha- 
bitación separando las maderas con las manos. Pasa al 210. 
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117 
Desenvainas la espada y el brujo hace otro tanto. Os ha- 
lláis ahora demasiado juntos para que él o tú podáis hacer 
uso de la magia. Tendrás que decidir la lucha sosteniendo 
a espada el combate más difícil de tu vida. Pasa al 337, 


118 


La puerta se abre y aparece una bestia enorme, de as- 
pecto fiero. Tiene un cuerno afilado en mitad de la frente y 
su piel parece hallarse protegida por una armadura. Te pre- 
gunta qué quieres con un gruñido y te pide la contraseña 
para dejarte entrar. ¿Conoces la contraseña? En caso afir- 
mativo, pasa al 273. En caso negativo, tendrás que contar- 
le alguna historia para que te deje pasar (pasa al 198). 


119 
Te vuelves a mirar al poderoso brujo, ¡pero ha desapare- 
cido! Giras rápidamente y le ves en pie, detrás de ti, dis- 
puesto a atacarte con un puñal afilado. Intentas esquivar el 
golpe de un salto, pero demasiado tarde: la hoja se hunde 
en tu espalda... 
Has fracasado en tu misión. 


120 


Paladeas el vino y asientes con la cabeza. Es de excelen- 
te cosecha y tiene un delicioso sabor a frutas, muy refres- 
cante. Bebes un poco más y comienzas a sentirte un poco 
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118. La puerta se abre y Aparece una bestia enorme, 
de aspecto fiero. 


alegre. Puedes añadirte 2 puntos de RESISTENCIA y 3 de 
SUERTE por haber encontrado una bebida tan rica. Das las 
gracias al Elfo y continúas tu camino. Pasa al 95. 


121 
Corres hacia la puerta y ésta se abre sola de pronto. La 
inercia te impide parar y te precipitas en la estancia, das un 
traspiés y caes al suelo rodando. Réstate 1 punto de RESIS- 
TENCIA por los arañazos que el suelo rocoso te hace en la 
rodilla. Pasa al 257. 


122 
Tratas de engañarla con una sencilla estratagema, pero 
ella no cae en la trampa. A menos que recurras a la magia, 
seguirá haciéndote retroceder. Pasa al 47. 


123 


Te concentras y las imágenes de la mente del Calacorm 
cruzan veloces por tu cabeza. Ves un plato lleno de ser- 
pientes muertas, después otro monstruo semejante a él, de 
piel verdosa (probablemente la hembra de su especie), y a 
continuación experimentas una intensa sensación de placer 
al ver a una infortunada criatura atada a la pared, a la que 
están quemando los dedos de los pies con una antorcha en- 
cendida. Luego vuelves a ver el plato de serpientes. Es cla- 
ro que los pensamientos de este monstruo no van mucho 
más allá de los elementales problemas de su miserable vida 
y que no vas a obtener ninguna información de él sobre la 
forma de escapar. Será mejor que pruebes a lanzar un Con- 
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Juro de Falso Oro (pasa al 211) o un Conjuro de Ilusión 


E al 35). Si no dispones de ninguno de los dos, pasa al 


124 

Al caer el cortinaje, la luz del so] penetra a raudales por 
la ventana. Comprendes que desde que entraste en la Ciu- 
dadela has perdido la noción del tiempo. La luz solar es un 
alivio tras tantas horas de oscuridad. Un golpe sordo te 
hace volverte hacia tu adversario: le ves en el suelo hecho 
e ocio Das un paso al frente y lanza un grito que hie- 

— ¡La cortina!... ¡Estúpido!... —exclama con un hilo 
de voz. Es evidente que la luz del sol está acabando rápi- 
damente con sus fuerzas y trata desesperadamente de 
arrastrarse hacia la sombra. Pero se halla demasiado débil 


para ir muy lejos y se desploma de br 
a uces en el suelo. 


125 
Echas a correr y tres flechas salen volando hacia ti, no 
sabes de dónde. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado pa te 
alcanzan y llegas al monumento, agachándote allí detrás de 
la piedra. Si no tienes Suerte, una de las flechas se clava en 
tu hombro antes de conseguir refugiarte en el monumento 
y causa 5 puntos de daño a tu RESISTENCIA. Pasa al 209. 


126 
Presa del pánico, te detienes un momento a pensar. Más 
adelante, el pasadizo se bifurca en dos. Cuando catás tra- 
tando de decidir si continuarás por el corredor de la iz- 
quierda o por el de la derecha, tres seres surgen del prime- 
ro. Como verás, llamar «pisadas» a los ruidos que oías no 
era demasiado correcto. Pasa al 316. 


127 
Levanta la cabeza y grita. Entonces te detienes en seco 
al ver que la ropa que hay tendida en la cuerda empieza a 
agitarse y a dar patadas. Soltándose de la cuerda, varias 
prendas vuelan por los aires hacia donde estás y, al acer- 
carse, distingues UNOS CUErpos fantasmales y unos rostros 
largos, cadavéricos. 

— ¡Protegedme, hijos míos, hijas mías! — grita la mujer. Y, 
de pronto, te encuentras rodeado por las prendas. Algunas te 
azotan con sus mangas aguijoneándote dolorosamente. Dos 
brazos se enrollan a tu cuello y te impiden respirar. Cada vez 
te aprietan más fuerte. Das estocadas al aire, pero no haces 
demasiado daño a los FANTASMAS. Su abrazo se estrecha 
cada vez más y está a punto de estrangularte: tendrás que re- 
currir a la magia para que te suelten, a menos que tengas en 
la mochila algo que ofrecer ala mujer. ¿Qué harás?: 


¿Ofrecerle unas cuantas Bayas Pequeñas? Pasa al 53 
¿Ofrecerle un Espejo de Plata? Pasa al 387 
Pasa al 240 


¿Lanzar un Conjuro de Fuego? 


Si no dispones de ninguna de estas cosas, pasa al 194. 


128 

Cuando el Conjuro comienza a surtir efecto, empiezan a 
llegarte los pensamientos que cruzan por la mente de la 
criatura. Aparte del temor que siente por si su capitán des- 
cubre que se ha quedado dormido en su puesto y ha dejado 
pasar a un intruso, experimenta un extraño respeto por un 
repujado Cepillo de Pelo que, al parecer, se halla en algún 
lugar de la estancia. Pero eso es todo lo que te llega y aho- 
ra debes defenderte de su ataque con alguna cosa. ¿Qué 
vas a utilizar?: 


Pasa al 336 


¿Tu espada? 
Pasa al 36 


¿Un Conjuro de Falso Oro? 
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¿Un Conjuro de Copia de Criatura? 
¿Un Conjuro de Debilidad? 


Pasa al 262 
Pasa al 152 


129 
Forcejeas un rato tratando de abrir la caja, pero no lo 
consigues. Sacas la espada y descargas un golpe sobre ella. 
pero lo único que logras es que tu espada pierda su filo, Jia 
zÓn por la cual, a partir de ahora, deberás reducir 1 ato a 


tu puntuación de DESTREZA. No consigues abrir la caja. 
¿Qué vas a hacer?: 


¿Intentas abrir la primera caja? Pasa al 260 
¿Intentas abrir la tercera caja? Pasa al 370 
¿Dejar las cajas y seguir tu camino? Pasa al 237 


130 


El Conjuro no surte efecto. Táchalo de tu lista y desen- 
vaina la espada. Pasa al 333. 


131 
Sin pérdida de tiempo, desenvainas la espada y te dispo- 
nes a descargarla sobre el Duende. Pero entonces éste lanza 
una rápida mirada a la hoja de la espada y ves con horror 
que se toma blanda y cuelga fláccida de la empuñadura 
Como si se tratara de un cinturón de piel. Parece claro ae 
con tu actitud agresiva no vas a ir demasiado lejos. Lo me- 


jor será, tal vez, que le preguntes ó i 
A por qué ca, - 
guir. Pasa al 348. " ii 


; 132 

Entras en lo que, sin lugar a dudas, es una especie de bi- 
blioteca. Sus paredes se hallan cubiertas de libros desde el 
suelo hasta el techo, y una serie de mesas y de sillas se ali- 
nean en el centro de la estancia. Al fondo descubres a un 
hombre de piel oscura que levanta la vista del libro que 
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está leyendo y te mira por encima de sus lentes de fina 


montura. 

Detrás de él hay una puerta. 

—¿Sí? ¿Qué deseas? —pregunta en tono brusco—. 
¿Qué libro deseas? 

Echas una mirada a las diferentes estanterías, que se ha- 
Ilan marcadas con etiquetas. ¿Qué le vas a pedir? 


¿Biografías de Balthus Dire? Pasa al 18 
¿Secretos de la Torre Negra? Pasa al 238 
Pasa al 375 


¿Seres del Reino de la Roca Escarpada? 


133 

Lanzas el Conjuro. Con tus nuevas fuerzas Cruzas fácil- 
mente el foso de un salto y llegas al centro de la estancia. 
Rompes la cerradura del cofre, pero lanzas una maldición 
al no hallar dentro más que una pesada bala de plomo. 
Como sientes que el efecto del Conjuro está desaparecien- 
do, vuelves a dar un salto hacia la otra puerta. Prueba tu 
Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 206. Si no lo eres, pasa 


al 82. 


134 

Tu audacia les pilla desprevenidos. En vez de esperar a 
que ellos te hablen, actúas de forma agresiva y les exiges 
que te indiquen el modo de entrar en la Ciudadela. Señalan 
ala entrada principal, evidentemente desconcertados por tu 
seguridad, y cuchichean algo entre sí. El Orco te dice que 
necesitarás la contraseña «Cimitarra» para conseguir en- 
trar. Les haces preguntas sobre el frasco del líquido que hay 
dentro de la caja y esto parece ponerles muy nerviosos. 
¿Vas a presionarles para que te faciliten más información 
sobre el frasco (pasa al 60), vas a dejarles y a dirigirte hacia 
los dos hombres que viste antes (pasa al 269), o vas a seguir 
tu camino en dirección a la Torre Negra (pasa al 245)? 


81 


135 

Los Miks dominan el Ilusionismo y pueden adoptar 
cualquier forma o convertirse en el objeto que deseen. Na- 
die sabe con certeza cuál es su verdadera naturaleza, ya 
que pocos los han contemplado bajo su forma natural, pero 
fuentes dignas de crédito los describen como una raza es- 
belta, de aspecto similar al de los Elfos. Son agresivos y su 
arma favorita es el Cuchilla-A guja (un fino puñal semejan- 
te a un estilete), con el que sólo pueden atacar desde muy 
corta distancia. Aunque pueden adoptar cualquier forma 
— hombre, animal u objeto—, no pueden usar metal en sus 
disfraces. Tampoco pueden hacer sus trucos de Ilusionis- 
mo sobre otros objetos. Pasa al 326. 


136 
Las tres protestan enérgicamente, pero les explicas que 
tienes órdenes y sigues fisgando por la cocina. ¿Qué exa- 
minas?: 


¿Los armarios? Pasa al 17 
¿El caldo de la marmita? Pasa al 167 
¿El asado? Pasa al 389 


137 
Es un viejo al que han pegado un mazazo en la cabeza. 
Te pide una medicina, pero no tienes ninguna. Podrías 
utilizar un Conjuro de Resistencia para devolverle sus 
fuerzas, y él se ofrece a ayudarte si lo haces. Si resuelves 
utilizar la magia, pasa al 383. Si no, tendrás que dejarle y 
proseguir tu camino a lo largo de la muralla (pasa al 14). 


138 
— ¿Para qué quiero yo eso? —exclama. Sus ojos vuel- 
ven a inyectarse en sangre y dos chorros de fuego surgen 
nuevamente de ellos en dirección a ti. ¿Vas a recurrir a un 
Conjuro de Escudo (pasa al 376) o vas a abandonar la es- 
tancia y a dirigirte a través del corredor a la estancia cen- 


tral (pasa al 64)? 


Ninguno de los tres cuchillos consigue alcanzarte y to- 
dos ellos se clavan en la puerta que hay a tu espalda. Las 
Ruedecillas se hallan casi encima de ti y has de decidir rá- 
pidamente si vas a luchar con ellas (pasa al 346) o si vas a 
lanzar un Conjuro. Puedes escoger entre: 


Un Conjuro de Ilusión Pasa al 244 
Un Conjuro de Fuego Pasa al 28 


140 

Sales de la estancia y avanzas por un corto pasadizo. 
Unos metros más adelante llegas al pie de una escalera. Es 
una escalera de caracol que asciende precisamente a la To- 
rre de la Ciudadela. Subes los escalones con precaución y 
alcanzas un pequeño descansillo en el que ves dos puertas 
frente a ti. ¿Vas a probar la puerta de la izquierda (pasa al 
25) o la de la derecha (pasa al 104)? 


141 ; 
El líquido está salado y, al tragarlo, sientes un sudor frío. 
Empiezas a temblar y tratas de conservar el equilibrio apo- 
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yándote en el altar. Pero no lo consigues y caes hacia ade- 
lante, volcando los otros dos cálices, que caen al suelo 
mientras el líquido contenido en ellos se derrama. Te des- 
plomas en el suelo sintiéndote terriblemente enfermo y 
mareado. Como en medio de un sueño, ves a un ser extra- 
ño, musculoso, con dos cabezas, rabo largo y piel recu- 
bierta de escamas grises. En la mano sostiene un manojo 
de llaves. Un ratón cruza por la mesa ante la que se halla 
sentado y, al verlo, lanza un grito agudo... El grito te des- 
pierta con un sobresalto y te das cuenta de dónde estás. Ha- 
ciendo acopio de todas tus fuerzas, buscas a tientas el 
pomo de la puerta. ¡Necesitas aire fresco urgentemente! 
Sales de la estancia, descansas un momento y emprendes 
nuevamente la marcha hacia la Ciudadela. Pasa al 156. 


142 
Pruebas el pomo y gira. No se oye ningún ruido dentro, 
así que abres la puerta y echas un vistazo. Es una estancia 


pequeña, con un candelabro dorado encima de una mesa... 
¡Pero, de pronto, notas que el suelo cruje! Cuando ya es 
demasiado tarde, comprendes que has caído en una tram- 
pa: las piedras se deslizan bajo tus pies y caes de pie a un 
pozo. Al llegar al fondo, ruedas por un corredor y sigues 
dando vueltas cuesta abajo. Intentas detenerte pero, a pesar 
de tus esfuerzos, continúas rodando hasta que al fin te de- 
tienes al llegar a una pequeña cámara. Sin embargo, la im- 
presión ha sido demasiado fuerte para ti. Oyes hablar exci- 
tadamente, pero todo se vuelve oscuro y pierdes el 
conocimiento. Pasa al 234. 


143 
Te concentras y lanzas un Conjuro. Entonces aparece el 
torso de una Hidra, pero eso es todo. El monstruo es tan 
grande que con un Conjuro solamente no lograrás obtener 
un duplicado. Si dispones de otro Conjuro de Copia de 
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Criatura, puedes utilizarlo (pasa al 360). Si no, busca algo 
en tu mochila que pueda servirte (pasa al 226). Y si no tie- 
nes nada, o si no quieres emplear ninguna de estas dos co- 
sas, pasa al 184. 


144 
La puerta se abre y penetras en un corredor estrecho. Lo 
sigues durante un rato hasta que al fin llegas a otra puerta: 
en esta ocasión una puerta amplia, tallada, en la que apare: 
ce la inscripción «Bodega de Vinos». Pruebas a girar el 
pomo y la puerta se abre. Asomas la cabeza y ves innume- 
rables anaqueles llenos de botellas... ¿de vino? La estancia 
se halla débilmente iluminada por varias velas. Al aber la 
puerta ha sonado una campanilla y ves avanzar cojeando, 
por uno de los pasillos que forman las filas de anaqueles, la 
figura de un hombre. ¿Vas a sacar la espada para defender- 
te (pasa al 154) o aguardarás a conocer lo que te dice este 


tipo (pasa al 56)? 


145 
Desenvainas la espada y te abalanzas sobre él saltando 
por encima de la mesa. Entre tanto, ves que realiza es- 
fuerzos por librarse del Conjuro de Debilidad que le has 
lanzado... ¿O no? Hunde la cabeza entre sus manos y vol- 
viéndote la espalda se aleja de ti. Pasa al 80. 


Puedes pedirles un favor. ¿Cuál vas a pedirles? 


¿Que te digan cómo vencer a Balthus Dire? Pasa al 247 
¿Que te digan adónde conducen las puertas 

de enfrente? Pasa al 201 
¿Que te digan cómo esquivar a los Ganjees? Pasa al 102 
¿Les dices que estás un poco cansado 

y les preguntas qué puedes,hacer? Pasa al 66 


Ú 


147 
El Golem se estrella contra el suelo y se rompe en peda- 
zos. Aliviado, te acercas a las cajas para examinarlas. 
¿Cuál vas a intentar abrir?: 


¿La primera? Pasa al 260 

¿La segunda? Pasa al 129 

¿La tercera? Pasa al 370 
148 


El brujo exclama con desprecio: 
— ¡Entonces puedes culpar de tu muerte a los campesi- 
ld Acrnas lib reina E nos que te enviaron en esta misión! . , 
llenos de botella o abies anaqueles Y diciendo estas palabras, saca un afilado puñal del cin- 
id to y te lo clava en el pecho. Has fracasado en tu misión. 


Al 
3 EA 
ESO 


149 
No parecen interesados en tu compañía lo más mínimo y 
te dicen que sigas tu camino. Puedes continuar hacia la To- 
tre (pasa al 245), doblar a la izquierda para examinar el 
monumento del centro del patio (pasa al 209), o sentarte 
junto al fuego sin importante lo que piensen (pasa al 380). 


Te agachas rápidamente para esquivar el Tridente y no 


te da en el cuello, pero te araña la frente. Pierdes 2 puntos 
de RESISTENCIA. Pasa al 374. 


Las armaduras son de distintas formas y tamaños y sien- 
tes un escalofrío al pensar en los extraños seres para los 
que han sido hechas; es posible que aún te encuentres con 
uno de ellos. ¡Cuando estás examinando una armadura par- 
ticularmente espléndida, ves que alza la mano y te asesta 
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un fuerte golpe en la cara! Te tambaleas hacia atrás escu- 
piendo sangre. Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. Después, 
la armadura vuelve a quedar inmóvil, pero piensas que lo 
más prudente es seguir escaleras arriba, bien por la escale- 
ra de la izquierda (pasa al 19), bien por la de la derecha 
(pasa al 197). 


152 
Lanzas el Conjuro y el ser se detiene en seco, sin saber 
bien qué le ha ocurrido. Con algo de esfuerzo recoge su ha- 
cha y avanza hacia ti, pero es evidente que ya no es el po- 
deroso adversario de antes. Sacas la espada decidido a aca- 
bar con el Gark. 


Gark: DESTREZA, 5 
RESISTENCIA, 5 


Si vences al monstruo, pasa al 180. 


153 

Te sientes impotente frente a la Gorgona. Indefenso, te 
desplomas en el suelo, en un rincón, mientras que el brujo 
llama a sus guardianes. Minutos más tarde, aparecen éstos, 
te recogen y te sacan de la estancia. El que los guía pide 
instrucciones al brujo. 

—¡Ejecutad al campesino! —es su respuesta. 

Has fracasado en tu misión. 


Al desenvainar la espada, la figura se detiene y saca una 
cosa de la bolsa que lleva colgada a la cintura. Se acerca a 
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ti cojeando y ves que es un ELFO NEGRO, alto y delgado, de 
orejas puntiagudas. En su mano sostiene un pequeño obje- 
to. Al verte lo manipula y ¡se convierte en una espada es- 
tilete! ¿Vas a avanzar para luchar con él (pasa al 275) o 
vas a bajar la espada y a hablarle (pasa al 56)? 


155 

Tu mano busca la empuñadura de la espada. La desen- 
vainas, pero no puedes descargarla sobre el brujo. Tu pro- 
pia voluntad te obliga a entregarle el arma. Él la acepta. 
Pasa al 65. 


156 

Atraviesas el patio a grandes zancadas y notas que ca- 
minas sobre una pequeña elevación del terreno: es como 
si hubiera una tubería enterrada desde la Torre Negra has- 
ta el templo. Te inclinas a examinarla. ¿No podría haber 
hecho esta elevación una especie de topo? Al tocar la tie- 
rra se abre un socavón y ves con horror que del suelo sur- 
ge un enorme tentáculo de color gris, lleno de protuberan- 
cias verrugosas, que se enrosca a tu pierna. ¿Cómo vas a 
luchar con él? 


¿Echando mano de la espada? Pasa al 71 
¿Con un Conjuro de Levitación? Pasa al 284 
¿Con un Conjuro de Fuego? Pasa al 114 


El brujo grita de dolor y se aparta de ti, agarrándose la 
cabeza con las manos. Te abalanzas sobre él y gira en re- 
dondo para mirarte. ¡Al verle, lanzas un grito ahogado! Ha 
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156. Al tocar la tierra se abre un socavón y ves con horror 
que del suelo surge un enorme tentáculo de color gris, lleno 
de protuberancias verrugosas, que se enrosca a tu pierna. 


dejado de ser el semibrujo de antes para transformarse en 
una bruja de piel arrugada y rostro lleno de maldad. Su ca- 
bello es ahora una masa de serpientes que silban y se re- 
tuercen. ¿Vas a entablar combate (pasa al 199) o vas a in- 
tentar salir a toda prisa (pasa al 232)? 


158 
La bestia gime bajo los efectos del Conjuro. Al perder su 
fuerza habitual, no puede con el enorme peso y se desplo- 
ma en el suelo, incapaz de levantarse. Te acercas a ella y 
hundes tu espada en su pecho. La infortunada criatura yace 
muerta a tus pies. Pasa al 77. 
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159 
Lanzas el Conjuro de Debilidad y esperas confiado a 
que disminuya la fuerza del ser. Pero sientes que sus 
dientes siguen fuertemente clavados en tu carne y te das 
cuenta con espanto de que su ataque se hace cada vez 
más feroz. El dolor es tan intenso que ya no notas la 
pierna. Las fuerzas te abandonan y pierdes el conoci- 


miento al cerrarse las mandíbulas sobre tu garganta. 
Pasa al 323. 


160 
La Cabeza de Perro vuela hacia ti y te arrebata de un mor- 
disco el objeto que tienes en la mano. Las otras dos criaturas 
se acercan a examinarlo. Parecen fascinadas por él. Puedes 
aprovechar ahora que están entretenidas para deslizarte por 
la habitación hasta la puerta del fondo. Pasa al 206. 


161 
Tu indiferencia le hace sentirse profundamente ofendi- 
da. Lanza de nuevo su remolino, y esta vez te derriba al 
suelo. Tratas de avanzar a gatas, pero la criatura se coloca 
siempre delante de ti, vayas donde vayas. Tendrás que tra- 
tar de ser más listo que ella, pero ¿cómo?: 


¿Haciéndole ver que estás furioso? Pasa al 106 
¿Tratando de hablar con ella para calmarla? Pasa al 390 


Sientes que una oleada de fuerza asciende por tu cuerpo. 
AL ver que tus músculos se hinchan y se endurecen, las 
criaturas se detienen en seco. Entonces agarras la empuña- 
dura de la espada y la sacas de golpe. Pero adviertes con 
desesperación que no puedes controlar tu fuerza y, a la pri- 
mera estocada, la hoja sale volando por los aires y cae a va- 
rios metros de distancia. Las criaturas se miran, sonríen 
triunfantes y avanzan. Ahora tendrás que enfrentarte a 
ellas sin armas, o utilizar tus renovadas fuerzas para bajar 
la cuesta a grandes saltos. 

Si decides luchar, las puntuaciones de los monstruos se- 
rán éstas (lucha cada vez con uno): 


DESTREZA RESISTENCIA 
Perro-Mono 7 4 
Mono-Perro 6 6 


Trata tus puntuaciones como si fueran normales. Aun- 
que tengas una súper-fuerza, no dispones de armas. Si ven- 
ces, puedes recuperar la espada. Tu fuerza volverá a ser 
normal. Pasa al 32. 

Si deseas huir, hazlo y vuelve a empezar mañana por la 
noche. Sea cual fuere el que hayas elegido, no te olvides de 
tachar el Conjuro de Fuerza que acabas de usar. 


Bebes un sorbo y sientes náuseas. ¡Es un vino espantoso! 
El Elfo te mira expectante y no te conviene que se sienta 
ofendido, así que bebes otro sorbo y te lo tragas con un ges- 
to de repugnancia. Le das las gracias y te apresuras a decir- 
le que tienes que regresar. Caminas hacia el otro extremo 
del aposento, pero tu estómago no aguanta el terrible sabor. 
Al salir te sientes realmente enfermo. Réstate 1 punto de 
DESTREZA y 2 de RESISTENCIA por las náuseas, y pasa al 95. 


164 

La puerta es de sólido metal y, por más que cargues con- 
tra ella, aunque sea bajo los efectos de un Conjuro de Fuer- 
za, no cederá. Caes de hinojos. Después de haber llegado tan 
lejos, tu misión ha fracasado. Incapaz de continuar, tendrás 
que intentarlo de nuevo, esta vez buscando la combinación 
durante el camino. Si dispones de él, puedes usar un Conju- 
ro de Levitación para salir de la Ciudadela. Habrás de inten- 
tarlo otra vez, mañana por la noche... 
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165 

Al sentir que tu cuerpo recobra su vigor, sacas la espada 
y la hundes en el muro de piedra. Haces un agujero para 
apoyar el pie y pisas en él mientras excavas el siguiente. 
Trepas así rápidamente por el pozo, gracias a tus nuevas 
fuerzas. Sin embargo, cuando te hallas a mitad de camino, 
notas que tu fuerza empieza a hacerse menor y comprendes 
que estás volviendo a la normalidad. Si permites que esto 
suceda, volverás a caer en el pozo. Puedes, o bien lanzar 
otro Conjuro de Fuerza que te proporcione la energía sufi- 
ciente para acabar de subir el hueco de la escalera (pasa al 
398), o bien pedir ayuda a gritos (pasa al 202). 


166 

Al morder la carne, oyes un débil gemido de dolor pro- 
cedente de algún lugar lejano. La carne es dura y salada, 
pero no sabe mal del todo, así que das otro mordisco. ¡De 
nuevo oyes un grito, pero esta vez el trozo de carne vuela 
de tu mano! Al recogerlo, da un tirón, como si quisiera es- 
capar. Entonces comprendes que la carne está viva y que 
chilla cada vez que la muerdes. Sientes una punzada de do- 
lor en el estómago y luego otra. ¡Los dos bocados que has 
comido están tratando de salir de tu cuerpo! Caes al suelo 
mientras te agarras la barriga. 

La carne «atacará» a tu estómago tres veces, antes de 
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que la digieras. Tira los dados tres veces. Cada vez que el 
número obtenido sea mayor que tu puntuación de DESTRE- 
Za, réstate 2 puntos de RESISTENCIA. Si las tres veces que 
tiras sacas un número mayor al de tu puntuación de DES- 
TREZA, la herida será mortal y significará el fin de tu aven- 
tura. Si sobrevives, puedes salir por la puerta del muro de 
la izquierda (pasa al 13), o por la puerta que hay frente a la 
puerta por la que entraste (pasa al 281). 


Te inclinas sobre el caldo y lo hueles. ¡Puf! ¡Es repugnan- 
te! Les preguntas qué demonios es y, al levantar la vista, ves 
que una de ellas ha estado moviendo sus manos silenciosa- 
mente sobre el caldo. Retiras la cabeza hacia atrás, pero es 
demasiado tarde. Un enorme PEZ MORDEDOR surge del cal- 
do y clava sus afilados dientes en tu cabeza. Prueba tu Suer- 
te. Si eres Afortunado, pasa al 224. Si no lo eres, pasa al 331. 


Sacas el Amuleto y te lo pones sobre la cabeza. ¡Los 
Ganjees lanzan un gemido ahogado! 

—¡Márchate, extranjero! —dice una voz—. No te mo- 
lestaremos. Sal por la puerta del fondo! 

Al pronunciar estas palabras, la puerta que hay en un 
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rincón de la habitación se ilumina suavemente. Caminas 
hacia ella y la abres. Pasa al 328. 


169 

La habitación en la que te encuentras es una especie de 
comedor suntuoso. En el centro hay una larga mesa, para 
cuarenta o cincuenta comensales, bordeada de sillas. Una 
serie de puertas comunican con otros tantos corredores, 
pero lo que más te llama la atención son las dos amplias es- 
calinatas que ascienden a ambos lados hasta una galería 
que da al comedor. Cuadros y armaduras decoran los mu- 
ros. La habitación está vacía. ¿Qué harás?: 


¿Subir por la escalera de la izquierda? Pasa al 19 
¿Subir por la escalera de la derecha? Pasa al 197 
¿Examinar los cuadros? d Pasa al 317 


¿Examinar las armaduras? Pasa al 151 
170 

Al sentir que recobras las fuerzas, arremetes contra la 
puerta con todo tu poder. Tira un dado. Si sacas un 1, un 2 
o un 3, la puerta no cede y pierdes 2 puntos de RESISTEN- 
CIA. Si sacas un 4, un 5 o un 6, echas la puerta abajo (pasa 
al 292): Sigue tirando el dado hasta que hayas conseguido 
derribar la puerta. O, si no, prueba a salir por la puerta de 
en medio (pasa al 64) o por la del fondo (pasa al 304). 


171 

Para este juego necesitarás por lo menos 1 Moneda de 
Oro. Si no tienes ninguna, puedes conseguir oro mediante un 
Conjuro de Falso Oro y llevárselo al Maestro de los Juegos, 
quien te dará 10 Monedas por él. (Si no tienes ni Monedas de 
Oro ni Conjuro del Falso Oro, no puedes participar en el jue- 
go.) Elige los números que quieras entre el 1 y el 6, y apues- 
ta las Monedas que desees a cada uno de ellos. Anota el (los) 
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= número(s) elegido(s) y la(s) apuesta(s). Luego tira un dado. 
/) / Si te sale uno de los números que has escogido, ganas cinco 

) veces el valor del dinero que has apostado a ese número. 

( Puedes seguir jugando todo el tiempo que quieras o, si lo de- 

seas, puedes cambiar y jugar al Cuchillo-Cuchillo (pasa al 

365) o a las Piedras Rúnicas (pasa al 278). Si te aburren los 
Ñ /) O: juegos, pasa al 31. Pero debes jugar al menos una vez a las 
Y " CACA Í Seis Opciones, si es que tienes Monedas de Oro o Conjuro 
E ' AN Sl Wii Ñ W 6 del Falso Oro, antes de seguir adelante. 
PS ) N 
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Avanzas y asestas un golpe a la criatura. Tu espada re- 
bota con ruido metálico en su cuerpo de piedra y compren- 
des que no puedes hacerle ningún daño con tu arma. Debe- 
rás lanzarle un Conjuro (pasa al 26) o usar alguna de las 
cosas que llevas en la mochila (pasa al 289). 


173 
Te concentras profundamente y de tu dedo brota un cho- 
rro de gas verde, humeante, que parte hacia la criatura. Al 
comprender ésta que sus giros atraerán el gas hacia el inte- 
rior de su remolino, comienza a retroceder. Cuando se ha- 
lla lo bastante lejos, echa a correr en dirección a la Torre 
Negra (pasa al 218). 


169. En el centro hay una larga mesa, para cuarenta 
o cincuenta comensales, bordeada de sillas. 


174 

El pasadizo da vueltas y más vueltas, hasta que al fin 
acaba frente a una escalera. Subes por ella y en lo alto en- 
cuentras un corto pasadizo que muere sin salida. Al exami- 
har sus muros, descubres una pequeña palanca, de la que 
tiras: la pared rocosa de enfrente se abre un poco. Te cuelas 
por ella y vuelve a cerrarse a tu espalda. Estás ahora delan- 
te de una puerta cerrada con llave. ¿Vas a tratar de derri- 
barla (pasa al 268) o prefieres intentar romperla en mil pe- 
dazos con un Conjuro de Fuerza (pasa al 116)? 


175 
La criatura no ha oído hablar nunca de un Pincus en la 
Ciudadela. El Mono-Perro del mazo gruñe y da unos pasos 
al frente. Puedes elegir rápidamente otro nombre (pasa al 
110) o disponerte a luchar con ellos (pasa al 288). 


176 
Te acercas y ella se vuelve a mirarte. Sin que tu arma le 
perturbe lo más mínimo, dice: 
— Baja el arma, joven extranjero. No soy más que una 
anciana. No te haré daño. 
¿Vas a hacer lo que te pide?: 


Si no haces caso de sus palabras y sigues 


avanzando Pasa al 127 
Si apartas la espada y hablas con ella Pasa al 21 
Si te detienes y lanzas un Conjuro 

de Poder psíquico Pasa al 329 

O ZETA — 
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( 177 
Estás ahora en un pequeño corredor, que avanza unos 
metros y acaba ante una puerta. A mitad del corredor ves 
un arco y varios escalones que descienden. ¿Seguirás avan- 
zando hacia la puerta (pasa al 5), o te deslizarás escaleras 
abajo (pasa al 344)? 


178 


Corres por la cocina perseguido por el Diablillo. Le 
arrojas sillas, comida, cuchillos y cuencos, pero sin resul- 
tado. Lanzas una taza llena de líquido a través de la estan- 
cia y ves con asombro que el Diablillo pega un chillido al 
dar en su cuerpo llameante. Entonces se te ocurre una 
idea. Haciendo regates a la criatura, vas acercándote poco 
a poco a la marmita de caldo, hasta que ambos corréis al- 
rededor de ella, sin poder alcanzaros el uno al otro. De 
pronto, os detenéis los dos y quedáis frente a frente, se- 
parados por el humeante caldo. De un fuerte empujón, 
viertes el contenido de la marmita sobre la criatura, que 
desaparece en medio de grandes chillidos, mientras sus 
llamas se apagan. Ahora puedes registrar los armarios 
(pasa al 17) o salir por la puerta del fondo de la cocina 
(pasa al 265). 
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Sales de las sombras y te diriges al centro del patio; en- 
tonces una voz grita: —¡Alto! ¡Quédate donde estás! 

Te vuelves rápidamente, pero no ves a la persona que te 
habla. Avanzas unos pasos y, de nuevo, la misteriosa voz 
te ordena que te detengas. Esta vez, una flecha zumba por 
el aire y aterriza junto a tu pie izquierdo. Das un salto atrás. 
Sigues sin ver a nadie, pero ahora no tienes escapatoria po- 
sible. ¿Qué vas a hacer?: 


¿Seguir avanzando con precaución? Pasa al 378 
¿Echar a correr hacia el monumento 

del centro del patio? Pasa al 125 
¿Lanzar un Conjuro de Escudo 

a tu alrededor y avanzar? Pasa al 341 


El gran Gark yace muerto en el suelo. Esperas un minu- 
to por si algún guardia ha oído el alboroto, pero, al parecer, 
no hay peligro. Registras a la criatura y no hallas gran cosa 
de valor. En el interior de una bolsita colgada de su cintu- 
ra encuentras 6 Monedas de Oro y un Cepillo de Pelo be- 
llamente decorado. Puedes llevarte estas cosas si quieres. 
Después decides seguir adelante. Pasa al 99. 
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Lanzas el Conjuro al aire. Entonces, la Alfombra Vola- 
dora planea sobre tu cabeza y ves con horror que una se- 
gunda alfombra, idéntica a la anterior, aparece y empieza a 
volar por la habitación. De pronto, el aire se arremolina. La 
Cabeza de Perro sale volando desde la pared y te pega un 
terrible mordisco en el brazo. Pierdes 2 puntos de RESIS- 
TENCIA. El hombre, que se ha convertido en una Serpiente, 
se desliza hacia ti y, abalanzándose, te muerde la pierna. 
Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, los colmillos de la 
Serpiente sólo te rozan. Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 
Si no tienes suerte, los colmillos se hincan profundamente 
en tu pantorrilla y sientes en la pierna fuertes punzadas de 
dolor. Como un cegador relámpago, comprendes que la 
mordedura es mortal y te desplomas en el suelo agarrándo- 
te la herida con las manos y retorciéndote de dolor. Al ha- 
cer efecto el veneno, la cabeza empieza a darte vueltas y 
pierdes el sentido. Has fracasado en tu misión. 

Si logras sobrevivir, aunque has sido afortunado, no que- 
darás indemne. Los dolores atormentan tu cuerpo y debes 
ofrecer a tus adversarios un regalo de tu mochila (pasa al 
54), o salir de la habitación a toda prisa, por la otra puerta 
(pasa al 25). 


182 
Te sientes succionado y transportado a la habitación. 
Como por arte de magia, la luz de tu linterna vacila y se 
apaga. La habitación queda totalmente a oscuras. Una risa 
burlona, que sale de todas partes y de ninguna en concreto, 
inunda la habitación. 
—Insensato aventurero —dice otra voz que comienza a 
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hablar en tono agudo y acaba en tono grave—. ¡Bienveni- 
do seas a la casa de los Ganjees! Desgraciadamente será la 
última habitación que veas... ¡Ah, pero ahora que caigo! 
¡Si no puedes ver! ¿O sí puedes? Pero nosotros sí que te 
vemos a ti, ¿verdad, hermanos? 

Y oyes a tu alrededor unas risas que vienen de todas par- 
tes. De repente, un rostro fantasmal, blanco y luminoso, vue- 
la hacia ti. Retrocedes con horror y te arrojas al suelo despa- 
vorido. Pierdes 1 punto de DESTREZA, 2 de RESISTENCIA y 1 
de SUERTE por tu miedo. ¿Qué puedes hacer en tal situación?: 


¿Lanzar un Conjuro de Fuego? Pasa al 85 
¿Lanzar un Conjuro de Husión? Pasa al 395 
¿Buscar algún objeto en tu mochila? Pasa al 322 
¿Desenvainar la espada? Pasa al 248 


183 
Te da las gracias de corazón. Has ganado un verdadero 
amigo en este lugar. Pasa al 270. 


184 

Mientras piensas cuál va a ser tu próximo movimiento, 
la Hidra avanza. Dos de sus cabezas salen disparadas y te 
muerden: una en el brazo y otra en el cuello. Sus dientes 
afilados laceran tu carne y se hincan profundamente. Todo 
está perdido. Has fracasado en tu misión. 


185 

La puerta da a un corredor estrecho, que tuerce brusca- 
mente hacia la izquierda, sigue recto unos metros y acaba 
al fin ante una puerta. Agarras el pomo. Pasa al 13. 


186 
Al hombre alto le parece bien y trata de convencer al 
bajo de que es un precio justo. El hombre bajo murmura 
algo entre dientes y lanza una maldición. Ofrece 6, luego 
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182. De repente, un rostro fantasmal, blanco y luminoso, 
vuela hacia ti. 


7 Monedas de Oro, pero el precio ha quedado ajustado en 
8. Si quieres, puedes ofrecer tú 8 Monedas de Oro al hom- 
bre alto, aunque tendrás que conseguirlas recurriendo a un 
Conjuro de Falso Oro. Pasa al 15. En caso contrario, el 
hombre bajo acaba por aceptar el precio, compra el puñal y 
sale. Tú puedes quedarte y hablar con el hombre alto (pasa 
al 83) o seguir tu camino (pasa al 245). 


187 

Te concentras en la mente del brujo. Imágenes y pala- 
bras relampaguean por tu cabeza. Un par de segundos des- 
pués, no ves nada. Alzas los ojos hacia Balthus Dire y ad- 
viertes que te mira colérico. 

—¡No intentes sondear la mente de Balthus Dire! —te 
ordena. Tú vuelves a concentrarte, pero sigues sin recibir 
mensaje alguno porque él bloquea tu Conjuro. Reflexionas 
un segundo sobre las imágenes que recibiste antes: un 
mapa bajo la mesa con el plan de batalla... Una sensación 
de horror al oír un grito agudo... Una luz cegadora... Un 
anillo en su dedo... Una espada afilada... y tú. 

Ahora musita algo, mientras te observa con el rabillo del 
ojo. Levanta una mano y concentra en ella su mirada. Lue- 
go vuelve la vista hacia ti. Agita su mano en el aire, atrás y 
adelante, a un lado y a otro, cada vez más de prisa. Des- 
pués da un puñetazo en la mesa. Caes al suelo, pero no del 
susto, sino porque el suelo tiembla violentamente bajo tus 
pies. La habitación entera parece balancearse como un bar- 
co en medio de una tempestad. Aunque el brujo avanza ha- 
cia ti con paso firme, no puedes ponerte en pie. Tu única 
oportunidad es Lanzar un Conjuro. 


¿Un Conjuro de Levitación? 
¿Un Conjuro de Ilusión? 


Pasa al 279 
Pasa al 314 


Si no dispones de ninguno de los dos, pasa al 115. 
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188 
De pronto, un intenso relámpago surge ante ti. Te prote- 
ges los ojos con las manos y luego te los frotas, ¡pero no 
puedes ver! El pánico se apodera de ti al oír un leve gruñi- 
do. Unos pasos amortiguados se acercan y gritas de dolor 
cuando la invisible criatura lanza un rugido y clava sus afi- 
lados dientes en tu pierna. ¿Qué harás?: 


¿Un Conjuro de Fuerza? Pasa e Ei 
¿Un Conjuro de Debilidad? Pasa a 
¿Sacas la espada y te deshaces de ella 

a estocadas? Pasa al 51 

139 
Puedes usar uno de los Conjuros siguientes: 
y 
Conjuro de Ilusión Pasa al PE 
Conjuro de Escudo Pasa al 131 
Pasa al 43 


Conjuro de Debilidad 


Si no dispones de ninguno de ellos, tendrás que utilizar 
la espada. Pasa al 333. 


190 
Una copia perfecta del GOLEM aparece ante tus ojos. Le 
ordenas que ataque al Golem real cuando éste se halla ya 
casi encima de ti. Resuelve el combate de los Golems: 


Golem: DESTREZA, 8 
RESISTENCIA, 10 


Si tu creación derrota al original, pasa al 147. Si no le 


derrota, tendrás que acabar luchando con él tú mismo. Si 
vences, puedes pasar también al 147. 
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191 


Lanzas una exclamación de sorpresa al materializarse el 
Conjuro. Ante tus ojos tienes una réplica perfecta de ti 
mismo, armado igual que tú. A una orden del brujo, tu do- 
ble avanza: habrás de luchar con él. Sus puntuaciones de 
DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE son idénticas a las tu- 
yas. La única ventaja que tienes sobre él, es que puedes va- 
lerte de tu SUERTE para infligirle daño adicional o minimi- 
Zar tus heridas —tu doble no podrá servirse de la SUERTE 
en esta ocasión—. Si vences, pasa al 119. 


192 
Lanzas el Conjuro en el momento justo. El proyectil 
choca con el escudo mágico, se aplasta contra él y gotea 
por el suelo. Lo pruebas para ver qué es y ¡descubres que 
has estado a punto de ser alcanzado por un tomate! La fi- 
gura que yace dormida en el centro de la habitación em- 
pieza a moverse. Pasa al 29. 


193 
Escoge un Conjuro: 


Falso Oro Pasa al 211 
Poder psíquico Pasa al 123 
Ilusión Pasa al 35 


Si no dispones de ninguno de ellos, pasa al 283. 


194 
/ El collar de fuerza se estrecha en torno a tu cuello y lo 
último que recuerdas es temor; temor de-éstos seres no hu- 
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manos, de rostros largo tiempo muertos, que se refocilan 
con tu muerte. 
Has fracasado en tu misión. 


195 
Los ojos de Balthus Dire te siguen al agacharte, pero la 
mesa con el plan de batalla te protege. La diminuta bola de 
fuego desciende en picado por el aire, pero pasa como un 
rayo por encima de tu cabeza. Tienes que lanzar otro Con- 
¡juro rápidamente para atacar. Pasa al 377. 


196 

La habitación es, sin lugar a dudas, una despensa. Al 
principio, los extraños olores —una mezcla de alimentos 
dulces y rancios sazonados con especias— te sorprenden. 
Un surtido de carnes cuelgá de unos ganchos en una de las 
paredes. En un rincón hay un barril lleno de frutas exóti- 
cas. Una alacena contiene aproximadamente una docena 
de quesos diferentes y frunces la nariz con disgusto al oler- 
los. Sobre una mesa hay seis barras de pan negro y, junto a 
ellas, un cuchillo y una tabla de partir pan. Otras dos puer- 
tas comunican con el exterior. Si tienes hambre, puedes 
probar alguno de los alimentos (pasa al 45); si no, puedes 
salir por la puerta de la izquierda (pasa al 13), o por la 
puerta de la derecha (pasa al 281). 


197 
Los escalones, están muy gastados y crujen bajo tu peso. 
Tratando de hacer el menor ruido posible, subes a la gale- 
ría. Pasa al 363. 


198 
Piensas con rapidez. Buscas en la mochila y sacas un pu- 
ñado de hierbas. Se las muestras a la criatura y le explicas 
que eres un herbolario que ha venido a tratar al biblioteca- 


109 


IZA 


196. Al principio, los extraños olores —una mezcla 
de alimentos dulces y rancios sazonados con especias— 
te sorprenden. 


rio de su Señor, que se encuentra gravemente enfermo. El 
mensajero no te ha hablado para nada de contraseñas. ¿Te 
creerá? Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, te cree y te 
deja entrar (pasa al 177). Si no tienes suerte, no le importa 
quien puedas ser, te prohíbe pasar sin contraseña y avanza 
hacia ti blandiendo su pica (pasa al 290). 


199 

El brujo se ha transformado en una GORGONA, Un Ser ex- 
tremadamente peligroso, capaz de convertir en piedra a 
quien le mire. Avanzas hacia él mirándole directamente a 
la cara y su Conjuro surte efecto. Sientes que tus articula- 
ciones se agarrotan. Caes al suelo y, poco a poco, vas per- 
diendo el conocimiento. Quedas convertido en estatua de 
piedra, muerto a los pies de Balthus Dire. 

Has fracasado en tu misión. 


200 
Al primer movimiento tuyo, la criatura parece salir de su 
trance y avanza unos pasos hacia ti. Puedes, o correr hacia 
la puerta del fondo de la estancia (pasa al 237), o dirigirte 
hacia las cajas y arriesgarte a aceptar el desafío de este 
mudo gigante (pasa al 98). 


201 
Señalan con el dedo a las dos puertas. La de la izquier- 
da, dicen, llevan a la cocina, donde los cocineros estarán 
preparando la cena. La de la derecha conduce al Gran Co- 
medor, donde se celebran todos los banquetes. Pasa al 270. 


202 
Cuando llevas gritando unos minutos, oyes acercarse 
unas voces que hablan en un idioma desconocido. Ves lue- 
go con alivio, recortadas sobre el cielo, las siluetas de cua- 
tro cabezas que se asoman al pozo. Les pides a gritos que 
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te echen una cuerda. Hablan entre si y desaparecen. Al 
cabo de un rato oyes de nuevo sus pasos presurosos. Vuel- 
ven a asomarse al pozo y te arrojan, ¡no una cuerda, sino el 
contenido de un caldero de aceite hirviendo! Tendrás que 
tener cuidado dónde pones el pie en tu próxima aventura, 
porque ésta ha terminado. Y recuerda: los extranjeros no 
son bien recibidos en la Ciudadela del Caos... 


203 
Cuando corres hacia las puertas, das un traspiés y la 
criatura te alcanza. Te agarra por el brazo con una mano y 
te lanza a través de la habitación, yendo a estrellarte contra 
la pared, bajo el espejo. Tendrás que desenvainar la espada 
(pasa al 16), o disponerte a lanzar un Conjuro (pasa al 11). 


204 

Te tapas la nariz con los dedos y avanzas hacia el agua 
cenagosa. Cuando has dado unos pasos dentro de ella, no- 
tas un tirón en una pierna. La sacas del agua y ves que una 
especie de planta trepadora se ha enrollado a tu pierna. Re- 
gresas de un salto a la orilla, pero la planta continúa enros- 
cada a ti. Entonces, un extremo de la planta se levanta, se 
mueve en el aire como si te buscara y vuelve a caer estre- 
pitosamente en el agua. Te das cuenta de que lo que se te 
ha enroscado no es una planta, sino una larga SERPIENTE 
DE CLOACA. Pasa al 73. 


205 

El hombre alto está indignado por tu precio, pero al otro 
le parece bien. La discusión se hace más violenta y el hom- 
bre alto saca su espada. El hombre bajo hace lo mismo y tú, 
al verte amenazado, haces otro tanto. Tú y el hombre bajo 
habréis de enfrentaros al hombre alto. Resuelve este com- 
bate. Antes de comenzar cada Asalto, tira un dado. Si sale 
un número impar, el hombre alto atacará primero al hom- 
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bre bajo y podrás ignorar personalmente ese Ataque Can 
que debes tirar los dados por el hombre bajo). Si el núme- 
ro es par, el hombre alto luchará contra ti (y el bajo puede 
ignorar ese Asalto). Si el hombre bajo muere durante el 
combate, el hombre alto terminará el combate contigo. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Hombre Alto 8 8 
Hombre Bajo 7 6 


Cuando haya finalizado el combate, pasa al 309, si es que 
el hombre bajo continúa vivo. Si ha muerto, pasa al 368. 


206 
Sales por la puerta y te encuentras al pie de otra escale- 
ra de caracol, que asciende por el interior de la Torre Ne- 
gra. Subes por ella y llegas a un descansillo en el que hay 
una sola puerta. Para seguir adelante tienes que atravesar- 
la. Giras el pomo y la abres despacio. Pasa al 182. 


207 
Abres la puerta y echas una mirada al tenebroso interior. 
Avanzas unos pasos, mientras tus ojos van acostumbrán- 
dose a la oscuridad y cierras la puerta a tu espalda, despi- 
diéndote del Duende. Pasa al 188. 


208 
El arma del Hombre-Araña es su mordedura, que es te- 
rriblemente venenosa. Al morderte, sientes que el veneno 
se extiende por tus venas y paraliza tu sistema nervioso. 
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Vacilas y caes al suelo; entonces te ataca una y otra vez. Tu 
último recuerdo es su feo rostro mordiéndote el cuello. 
Has fracasado en tu misión. 


209 
Echas una mirada a la extraña estructura y ves que no es 
una fuente, sino una especie de templete. En uno de sus 
costados hay una puerta que puedes examinar. Si no deseas 
examinarla, puedes seguir tu camino hacia la Ciudadela. Si 
quieres hacer esto último, pasa al 156. Si prefieres inspec- 
cionar el templete, pasa al 362. 


210 
Te hallas ahora de pie en una habitación redonda, de 
grandes dimensiones, iluminada por una sola antorcha fija 
a uno de sus muros. No hay muebles en la habitación, sal- 
vo, en el centro, una tosca mesa de madera y una silla. Sus- 
pendido en el aire, sobre la mesa —profundamente dormi- 
do—, ves a un hombre pequeño, con unos pantalones y una 
camisa verdes. No debe medir más de un metro de alto ¡y 
no puedes creer que siga dormido después del ruido que has 
hecho al entrar! Oyes un crujido y giras hacia la derecha, a 
tiempo de ver cómo una pequeña catapulta dispara un pro- 
yectil hacia ti. ¡A menos que lances un Conjuro de Escudo, 
te alcanzará! Si lanzas este Conjuro, pasa al 192. Si no pue- 

des (o no quieres), pasa al 359. 


211 

Le ofreces los guijarros que has convertido en oro. 

—Todo lo que deseo se halla aquí abajo —dice—. Estoy 
bien alimentado, tengo un trabajo y, si me aburro, me de- 
jan torturar a los prisioneros para que me divierta. ¿Para 
qué quiero oro? 

Será mejor que trates de lanzar otro Conjuro. ¿Vas a lan- 
zar un Conjuro de Poder psíquico (pasa al 123) o un Con- 
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210. Suspendido en el aire, sobre la mesa 
—profundamente dormido—, ves a un hombre pequeño, 
con unos pantalones y una camisa verdes. 


juro de llusión (pasa al 35)? Si no dispones de ninguno de 
los dos, pasa al 283. 


212 
Siguiendo por la bifurcación de la izquierda, llegas a un 
camino que se une posteriormente con otro pasadizo que 
lleva al norte. Avanzas por este último camino y al cabo de 
un rato ves que se agranda. Pasa al 90. 


213 
Sacas la espada justo a tiempo, porque el Enano se en- 
cuentra ya casi encima de ti. Lucha cada vez con uno: 


DESTREZA RESISTENCIA 
Enano 5 


Trasgo 6 
Orco 5 


Si vences, pasa al 235. Puedes Huir durante el combate 


escapando hacia el monumento del centro del patio (pasa 
al 209). 


214 
Levantas el tapón del frasco y viertes el líquido verde 
sobre la criatura, que empieza a lanzar gruñidos y chillidos 
en el aire, mientras se agarra el cuello. El líquido parece 
que quema a la Gárgola por dentro y el humo que despide 
se eleva en el aire. Unos segundos después, la criatura yace 
muerta en el suelo. Pasa al 62. 


215 
Tendrás que inventar alguna historia y contársela a estas 
horribles mujeres. ¿Vas a decirles que el Capitán de la Guar- 
dia te ha ordenado inspeccionar la cocina porque ha habido 
un par de casos de envenenamiento por alimentos (pasa al 
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136), o vas a decirles que te has equivocado y que estás bus- 
cando el camino por el que debes seguir (pasa al 41)? 


216 


¿Cómo vas a abordar a este ser? ¿Vas a decirle que eres 
un invitado (pasa al 294), vas a sobornar al Gark ofrecién- 
dole 3 Monedas de Oro —3 Monedas de Oro Auténticas— 
(pasa al 391), o vas a lanzar un Conjuro de Falso Oro para 
obtener el oro que ofrecerle (pasa al 36)? 

Y 


217 

Giras el pomo tratando de hacer el menor ruido posible 
para pillar por sorpresa a quienquiera que te esté esperan- 
do. La puerta se abre lentamente y penetras en la oscura 
habitación, iluminada tan sólo por la vacilante luz de una 
vela. La sangre se te hiela en las venas al ver que un TRI- 
DENTE con tres púas se dirige directamente hacia tu gar- 
ganta. Debes decidir en seguida: 


¿Lanzas inmediatamente un Conjuro 


de Escudo? Pasa al 293 
¿Tratarás de esquivar el arma dando 
un rápido salto a un lado? Pasa al 57 
218 


Frente a ti hay una gran puerta de madera, cerrada a cal 
y canto. Puedes, o llamar con los nudillos tres veces para 
que salga el guardián (pasa al 118), o lanzar un Conjuro de 
Fuerza para intentar derribarla (pasa al 94). 
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219 

Agachas la cabeza y te la cubres con las manos. Recibes 
un botellazo, luego otro y otro. ¡Pero no sientes nada! 
¿Cómo es eso posible? Entonces comprendes lo que está 
ocurriendo. El vino debía contener una poción alucinóge- 
na que te hace imaginar el ataque de las botellas. Un ins- 
tante después, el ruido cesa. Levantas los ojos y, como ha- 
bías sospechado, ves que las botellas permanecen en su 
sitio en los estantes. Aliviado, sigues adelante y abandonas 
la Bodega. Pasa al 95, 


220 


Los cuchillos chocan con tu escudo mágico y caen al 
suelo. De modo similar, las Ruedecillas tropiezan con el 
escudo y rebotan en él desconcertadas. Hablan entre sí sin 
dejar de mantenerte a raya, y sientes que el efecto del Con- 
juro comienza a desaparecer. Parece que llegan a un acuer- 
do y una de ellas regresa rodando hacia el corredor, proba- 
blemente en busca de refuerzos. Las otras dos agarran sus 
cinturones y sacan unas pequeñas cerbatanas. Se meten 
una especie de perdigones en la boca y se disponen a apun- 
tarte. Tendrás que saltar tú primero sobre ellas y luchar con 
la espada. Resuelve este combate (pelea cada vez con una): 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primera Ruedecilla 7 6 
Segunda Ruedecilla 6 3 


Si vences, puedes tomar el corredor de la izquierda 
(pasa al 243), o el de la derecha (pasa al 2). 
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221 
Al verte avanzar, hace un curioso gesto con las manos y 
agacha la cabeza, murmurando algo. Pasa al 127. 


222 
Cuando te deslizas por el muro, oyes un suave gemido 
unos metros más adelante. Al acercarte, distingues la si- 
lueta de un hombre en el suelo, obviamente presa del do- 
lor. Pide auxilio. ¿Vas a acercarte a él y ver si puedes ayu- 
darle (pasa al 137), o vas a ignorarle y a seguir por el muro 
(pasa al 14)? 


F 


223 


Al ver la horrible cosa negra, hace un gesto de repugnan- 
cia y se tapa hasta el cuello con las sábanas. Pasa al 138. 


224 

Echas la cabeza rápidamente hacia atrás y evitas las 
mandíbulas del Pez Mordedor por un pelo. Pero te das un 
golpe en la cabeza con el gancho del que cuelga la marmi- 
ta. Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. La cabeza te da vuel- 
tas a consecuencia del golpe y, mientras tratas de recobrar- 
te, las tres viejas te llevan a empellones hasta la puerta del 
fondo y te echan de la cocina. 

—¡Lárgate con viento fresco, sinvergilenza! —gritan 
mientras te empujan por la puerta. Pasa al 265. 


225 
Está totalmente de acuerdo. Este objeto es extraordina- 


riamente valioso. El hombre bajo explica que no dispone 
de ese dinero y se aleja perdiéndose en la oscuridad. El 
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222. Al acercarte, distingues la silueta de un hombre 
en el suelo, obviamente presa del dolor. 


hombre alto te ofrece el puñal por el irrisorio precio de 9 
Monedas de Oro. Puedes lanzar un Conjuro de Falso Oro 
para conseguir ese dinero (réstate el Conjuro y pasa al 15), 
O pedir disculpas y seguir tu camino (pasa al 245). 


226 
Puedes sacar de la mochila una de estas cosas, si es que 
las has recogido en el camino: 


Un Espejo de Oro Pasa al 312 
Un Vellocino de Oro Pasa al 37 
Una Miríada de Bolsillo Pasa al 384 


Si no tienes ninguna de ellas, pasa al 184. 


Y 
227 

Tu actitud está empezando a ponerles furiosos. Montan 

en cólera y comienzan a chillar. De pronto se abalanzan 

sobre ti. Tratas de librarte de ellos, pero uno te pega un gol- 

pe en la cabeza con la empuñadura de su espada. Todo te 

da vueltas y la habitación queda a oscuras, mientras caes 
sin conocimiento. Pasa al 234. 


228 
La puerta atrancada es de roble macizo y parece muy só- 
lida. Es poco probable que consigas derribarla, pero pue- 
des intentarlo. Si no, puedes recurrir a un Conjuro de Fuer- 
za para hacerla saltar. O, como la cerradura es de cobre, 
puedes tratar de abrirla con una Llave de Cobre, si es que 
tienes alguna. ¿Qué eliges?: 


¿Intentar derribarla? Pasa al 88 

¿Lanzar un Conjuro de Fuerza? Pasa al 170 

¿Usar la Llave de Cobre? Pasa al 296 
229 
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Cierras la puerta a tu espalda de un portazo y avanzas 
por un corredor corto y estrecho, que serpentea y lleva al 
pie de otra escalera que asciende hasta lo alto de la Ciuda- 
dela. En un letrero de la pared lees: «ALTO. Prohibido el 
paso sin la debida autorización de Balthus Dire». Te das 
cuenta de que te estás aproximando a la meta. Subes con 
cuidado las escaleras que llevan al siguiente descansillo en 
el que se halla precisamente el Campanario de la Ciudade- 
la. Frente a ti hay una sólida puerta de metal. Pruebas el 
pomo, pero la puerta se encuentra cerrada con llave. Le- 
vantas una trampilla y ves, bajo ella, unos pequeños man- 
dos. Es una cerradura de combinación. ¿La conoces tú? En 
caso afirmativo, pasa a la sección del libro que tenga ese 
mismo número. En caso contrario, puedes probar a echar la 


puerta abajo (pasa al 50) o lanzar un Conjur 
o d 
EE j le Fuerza 


230 
—¿Has venido a hacer dinero, eh? —dice el Perro- 


Mono—. ¡En ese caso habrás de repartir tus ganancias con 
nosotros! 


Como no tienes nada que ofrecerles, puedes sacar una 
piedra de tu bolsa y convertirla en oro mediante un Con- 
juro de Falso Oro, ofreciéndosela como una pepita de oro 
(pasa al 96). En otro caso, prepárate a luchar (pasa al 


288). Tacha el Conjuro de Falso Oro de la lista, si es que 
lo usas. 


Arremetes con el hombro contra la puerta. Prueba tu 
Suerte. Si eres afortunado, la puerta se abre hecha pedazos 
(pasa al 196). Si no tienes suerte, te magullas el hombro 
—pierdes 1 punto de RESISTENCIA— y debes seguir Pro- 
bando tu Suerte hasta que ésta te sonría. Cada vez que lo 
intentes sin éxito, perderás 1 punto de RESISTENCIA, Cuan- 
do al fin logres abrir la puerta, pasa al 196. Pero si el hom- 
bro empieza a dolerte demasiado, puedes regresar en cual- 
quier momento a la primera bifurcación y tomar el otro 


corredor (pasa al 243). » 


232 
Retrocedes con horror apartándote de la espantosa cria- 
tura. Recuerdas las leyendas que oíste de pequeño y com- 
prendes que lo que tienes delante es una GORGONA, Y que 
su mirada puede convertirte en piedra. Prueba tu Suerte. si 
eres afortunado, pasa al 111. Si no lo eres, pasa al 72. 


233 
Evitas el impacto del Tridente, pero una de sus púas se 
clava en tu hombro. Afortunadamente no se trata del brazo 
con el que manejas la espada. Agarras el mango y lo arran- 
cas de tu hombro con un grito de dolor. Pierdes 5 puntos de 
RESISTENCIA a causa de la herida. Pasa al 374. 


234 
Al despertar, ves que estás en una habitación sucia, de 
muros toscos tallados en la roca. Los barrotes de hierro de 
la ventana y la puerta confirman tu sospecha de que te hallas 
en una especie de celda de una prisión. No puedes hacer 
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otra cosa más que sentarte sobre el jergón de paja que hay 
en un rincón y esperar a que aparezca alguien. Al cabo de 
una hora más o menos, oyes fuera unos pasos. Al mirar 
por entre los barrotes de la puerta ves que un monstruo, 
con la apariencia de un lagarto, camina por el corredor 
arrastrando sus patas. Trae un vaso y una escudilla. La 
bestia tiene dos cabezas que hablan entre sí al caminar. Su 
piel es gris y escamosa, y posee un largo rabo. Se detiene 
ante tu puerta y te pasa la escudilla y el vaso por una pe- 
queña abertura; después se aleja arrastrando las patas, 
como antes, y se sienta ante una mesa que hay en medio 
del corredor. Te ha traído pan y caldo. ¿Vas a comer y a 
beber, o vas a llamar al monstruo, que es un CALACORM? 
Si decides comer, pasa al 397. Si prefieres llamar al Cala- 
corm, pasa al 69. 


235 

Temeroso de que el alboroto haya podido atraer a al- 
guien, echas un vistazo en la oscuridad. Parece que no ha 
ocurrido nada. Registras los bolsillos de las criaturas y ha- 
llas 8 Monedas de Oro, una llave de color cobre y un tarro 
con un ungiiento oscuro, cremoso. Puedes llevarte dos de 
estas cosas. Te vuelves hacia el frasco del líquido y descu- 
bres en el tapón una inscripción hecha en caracteres rúni- 
cos. El corazón te salta en el pecho al darte cuenta de que es 
una Poción Mágica excepcional. El frasco contiene dos do- 
sis del líquido, y el efecto de cada una de ellas será aumen- 
tar en 1 punto tu puntuación de MAGIA, proporcionándote la 
energía suficiente para usar un Conjuro adicional. Puedes 
llevarte esta Poción y utilizarla después de lanzar un Conju- 
ro. Bebiendo esta Poción, no necesitarás tachar el Conjuro 
de tu lista. Recuerda que sólo podrás emplear esta Poción 
dos veces. Ahora puedes seguir, bien hacia la Ciudadela 
(pasa al 245), bien en dirección a los dos hombres que ha- 
blan a la luz de la antorcha (pasa al 269). 
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234. Al mirar por entre los barrotes de la puerta ves que 
un monstruo, con la apariencia de un lagarto, 
camina por el corredor arrastrando sus patas. 


236 


Aceptan entusiasmados tus bayas, se las meten en la 
boca y empiezan a masticarlas. Segundos después, uno tras 
otro se quedan dormidos. Cuando los tres están dormidos, 
te diriges hacia la caja para examinarla. Abres la tapa y ves 
que dentro hay más muñecas iguales a las del suelo y una 
serie de juguetes de lana. No parece haber nada de auténti- 
co valor allí, así que sales de la habitación por la puerta del 
fondo. Pasa al 140. 


237 
Abres la puerta y avanzas por un corredor que se dirige 
al este unos metros y acaba después al pie de una escalera. 
Asciendes por ella y llegas a un corredor estrecho. Un 
poco más adelante, a corta distancia, ves una abertura en la 
pared que comunica con una habitación grande, bien ilu- 
minada. Sigue adelante (pasa al 169). 


238 

Te señala una sección de los estantes. Sacas un libro de 
ella y te lo llevas a una de las mesas para hojearlo. El libro 
es de lo más instructivo y cuenta la historia de la Ciudade- 
la. La Torre Negra fue construida por el abuelo de Balthus 
Dire. Al convertirse en refugio de las fuerzas del mal, la 
ley y el orden fueron sustituidos poco a poco por el caos, 
mientras que las criaturas monstruosas trataron de alzarse 
con el poder jerárquico luchando entre sí. El abuelo de 
Balthus Dire comprendió que para protegerse de sus vali- 
dos necesitaba establecer una serie de trampas entre las 
criaturas y su propia morada. Entre las trampas más famo- 
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sas se encontraban la Trampa del Pozo de la Muerte y la 
Cerradura de la Combinación mágica de la puerta de su 
aposento. La combinación de esta cerradura es 217. Sigues 
leyendo cosas sobre los distintos corredores secretos que 
se extienden por la Ciudadela entera. Al acabar, puedes es- 
coger entre preguntar al hombre por la sección de libros 
sobre Balthus Dire (pasa al 18), por la sección de libros so- 
bre Criaturas de la Roca Escarpada (pasa al 375), o salir de 
la estancia por la puerta del fondo (pasa al 31). 


239 

Se te ocurre una idea. Haces un lazo con la cuerda, pro- 
visto de un nudo corredizo en su extremo y, dándole vueltas 
sobre tu cabeza, intentas capturar con él el cofre. Tras varios 
intentos, el lazo pasa por encima y el nudo se cierra. Tiras de 
la cuerda y el cofre se mueve. Vuelves a tirar y entonces tro- 
pieza en el borde del foso y cae dentro del mismo. Pero des- 
cubres con espanto que el peso del cofre es enorme y que te 
arrastra con él. Si dispones de un Conjuro de Levitación, 
úsalo y pasa al 379. En caso contrario, pasa al 82. 


240 


Levantas tu mano llameante y la pasas por la espalda del 
traje, cuyos brazos rodean tu cuello. La prenda empieza a 
arder y un grito se escapa de la boca muerta que hay en su 
interior. Los otros Fantasmas retroceden. Prendes fuego a 
otros dos cuando se baten en retirada, pero, por desgracia, 
se hallan demasiado cerca de ti y pierdes 2 puntos de RE- 
SISTENCIA por las quemaduras. Avanzas con cuidado, man- 
teniendo a raya al resto de los Fantasmas, hasta que dejas 
atrás a la mujer y te pones a salvo. Pasa al 6. 
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241 

Descargas un fuerte golpe sobre la criatura, pero te 
sientes desalentado al ver que tu espada se enreda en sus 
largos cabellos. Tiras de ella, pero la bestia consigue que 
la sueltes pegándote mandobles, y va a caer al otro lado 
de la habitación. Ahora estás indefenso. Puedes, o conti- 
nuar la lucha sin armas, o lanzar un Conjuro de Fuerza. 
Si luchas desarmado, resta 3 tantos a tu puntuación de 
DESTREZA durante el resto del combate. Si empleas el 
Conjuro de Fuerza, sigue con tu DESTREZA normal. Si 
vences, puedes recuperar la espada y pasar al 77. 


242 

Las botellas y las garrafas contienen cientos de vinos de 
diferentes clases. Algunos son sumamente añejos y valio- 
sos. En un rincón de la estancia hay una mesa para catar los 
vinos, con dos botellas y unos vasos. ¿Vas a probar el Vino 
Rojo (pasa al 24), o el Vino Blanco (pasa al 105), o no vas 
a probar ninguno de los dos y en lugar de ello vas a conti- 
nuar tu camino (pasa al 95)? Si decides salir de la estancia, 
puedes coger de los estantes una botella de vino y llevárte- 
la para el viaje. 


243 

El corredor continúa unos metros y termina ante una 
puerta. Escuchas tras ella y oyes que, al otro lado, alguien 
respira profundamente. Parece como si dentro durmiera al- 
guna enorme criatura. Giras el picaporte con precaución y 
la puerta se abre. Aunque la habitación está en tinieblas, 
distingues a un ser grande, con aspecto de Trasgo, dormi- 
do en el suelo. Puedes, o arriesgarte a entrar en la habita- 
ción de puntillas (pasa al 352), o regresar a la bifurcación 
y probar el corredor de la derecha (pasa al 2). 
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244 

Al concentrarte en tu Conjuro, las Ruedecillas se detie- 
nen. Es obvio que se sienten inquietas por lo que puedas 
estar planeando. ¡De pronto, desapareces ante sus ojos ve- 
lludos! Vuelven a hablar agitadamente. ¿Adónde has ido a 
parar? Bajo los efectos de tu ilusión de Invisibilidad, pue- 
des seguir tu camino, bien por el corredor de la derecha 
(pasa al 2), bien por el de la izquierda (pasa al 243) y dejar 
que las Ruedecillas te busquen en vano. 


245 

Te pones en camino hacia la Ciudadela. Aunque el aire 
de la noche está en calma, oyes un leve silbido que crece en 
intensidad hasta que, de pronto, una fuerte ráfaga de viento 
choca contra ti con tal violencia que apenas si puedes avan- 
zar contra ella. Te proteges los ojos con las manos hasta que 
el soplo retrocede un poco y, al abrirlos, descubres un ros- 
tro espectral femenino, dentro de lo que parece un remolino 
viviente. Articula unas palabras que no entiendes, pero se- 
gundos después de que haya terminado de hablar, te llega 
su mensaje. Al parecer, tu aparición la ha molestado y te 
desafía en medio de grandes insultos. Agarras la espada y 
se echa a reír. ¿Vas a seguir tu camino sin hacerle caso 
(pasa al 161), vas a hablar con ella (pasa al 390), o vas a 
usar tu tu magia para lograr que se vaya (pasa al 47)? 


246 
Desapareces. Sin embargo, tú sí ves al Calacorm desde 
tu celda. Pero, consternado, ¡te das cuenta de que la bestia 
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245. Descubres un rostro espectral femenino, dentro de lo que 
parece un remolino viviente. 


no se ha enterado de tu desaparición! Aguardas paciente- 
mente, pero en vano, y empiezas a preocuparte porque el 
Conjuro dejará de surtir efecto dentro de poco. Das una pa- 
tada al polvo que hay a tus pies y entonces la criatura le- 
vanta la vista y se acerca corriendo a la celda. ¡No te ve por 
ninguna parte! Abre la puerta y entra, pero, al hacerlo, tu 
Conjuro empieza a desaparecer. 

—¡Conque tratabas de engañarme!, ¿eh? —dice el Cala- 
corm agarrándote. Tendrás que luchar con la criatura. 


Calacorm: DESTREZA, 9 
RESISTENCIA, 8 


Puedes lanzarle un Conjuro de Debilidad, que reducirá 
su DESTREZA a 5. Si vences a la criatura, saldrás de la cár- 
cel por el corredor que se dirige al norte (pasa al 174). 


247 

Tu petición les deja perplejos. Lanzas una maldición al 
comprender que no deberías haberles dicho nada de tu ver- 
dadera misión. Hablan un rato agitadamente y luego se 
vuelven hacia ti. Soplan todos con fuerza a la vez y descu- 
bres asombrado que su aliento tiene la fuerza de un venda- 
val. Sales lanzado hacia atrás y te pegas en la cabeza con el 
muro rocoso, perdiendo el conocimiento. Pasa al 234. 


248 

El silencio inunda la estancia. De pronto, de un rincón 
parte un grito capaz de helar la sangre en las venas al más 
valiente y ves que un rostro espantoso flota en el aire y se 
dirige como una bala hacia ti, lanzando chillidos. El pelo 
se te pone de punta y sientes que se te doblan las piernas. 
Arrastrándote, alcanzas la puerta, la abres violentamente 
y escapas a todo correr. Pero has olvidado que estás en lo 
alto de una torre y que el balcón no tiene barandilla... Te 
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precipitas sobre la cornisa y caes directamente al suelo. 
Si tienes un Conjuro de Levitación, pasa al 103. Si no, te 
estrellas contra el suelo, al pie de la Torre, y tu cuerpo 
destrozado lanza su último suspiro... Tu aventura ha con- 
cluido. 


249 

El pasadizo termina frente a ti, ante una puerta de made- 
ra. En ella ves un letrero que dice «DESPENSA». Escuchas, 
pero no oyes nada. La puerta se halla cerrada con llave. Si 
tienes una Llave de Cobre, prueba a usarla (pasa al 392); 
en caso contrario, puedes tratar de derribar la puerta (pasa 
al 231) o regresar a la bifurcación y tomar otro corredor 
(pasa al 55). 


250 


Te concentras y, ante tus ojos, empieza a levantarse un 
huracán que hace estragos en la habitación. Sillas, libros y 
toda suerte de objetos vuelan por los aires y giran en re- 
molinos, sin que tú te veas afectado por esta Ilusión. Das 
unos pasos al frente, pero te detienes al oír una sonora risa. 
Miras a la habitación y ves que la Alfombra Voladora y la 
Cabeza de Perro se han convertido en estatuas. Uno de 
ellos se mofa de ti: 

—Nosotros, mi querido aventurero, somos MIKS. Somos 
maestros de la Ilusión. Tus burdos trucos no pueden enga- 
fñarnos. 

El hombre, transformado ahora en serpiente, se ha desli- 
zado por la alfombra, se ha enrollado a tu pierna y clava 
sus colmillos en tus posaderas. El dolor es atroz y caes al 
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suelo, comprendiendo que la mordedura era venenosa. 
Guárdate de los Miks en tu próxima aventura. Esta ha ter- 
minado aquí... 


251 

Penetras en un espacioso patio abierto, rodeado de grue- 
sos muros. Varias luces arden en él y grupos de figuras ca- 
minan arrastrando los pies en medio de la oscuridad. En el 
centro del patio hay una especie de monumento grande, tal 
vez una fuente. Al mirar al muro del fondo descubres lo 
que parece ser la entrada principal a la Torre. ¿Qué vas a 
hacer?: 


¿Deslizarte por el muro hasta la Torre? Pasa al 222 
¿Cruzar el patio resueltamente a 

grandes zancadas? Pasa al 179 
¿Acercarte de puntillas por las sombras 

a uno de los grupos? Pasa al 321 


252 
¡Has cazado con el lazo 5 o 6 de sus cabezas! La bestia 
lucha por soltarse y, de un tirón, te arranca la Miríada de la 
mano. Sin embargo, como se halla suficientemente distraí- 
da, logras alcanzar de un salto la puerta del fondo de la ha- 
bitación. Pasa al 229. 


 DÓ, A 
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253 

El queso está realmente demasiado hecho, pero, al co- 
merlo, te sientes extrañamente refrescado. Su sabor, una 
vez dentro de la boca, es delicioso y das varios bocados. 
Puedes añadirte 1 punto de DESTREZA, 3 de RESISTENCIA y 
1 de SUERTE por esta comida y después salir. Si quieres 
probar la puerta del muro de la izquierda, pasa al 13. Si 
prefieres probar la puerta situada frente a la puerta por la 
que entraste, pasa al 281. 


254 
Ruedas por las escaleras y luego por la habitación y, fi- 
nalmente, te estrellas contra la pared del fondo del hall. Te 
has dislocado el codo. Pierdes 1 punto de DESTREZA y 2 de 
RESISTENCIA por las heridas, y luego asciendes por la otra 
escalera. Pasa al 197. 


255 
La criatura te mira y entorna los ojos. En su mano sos- 
tiene una larga pica con la que en seguida te apunta. 
= ¡Ésa no es la contraseña! —brama, y se dispone a ata- 
carte. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, se te ocurre 
algo rápidamente (pasa al 198). Si no tienes suerte, empie- 
zas a balbucir y la criatura avanza hacia ti (pasa al 290). 
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256 

El brujo sonríe. 

— ¡Entonces te unirás a mí! —dice riendo—. Pero antes 
he de asegurarme de tu lealtad. 

Apoya la mano sobre tu frente, cierra los ojos y se con- 
centra. Sientes que tu voluntad te abandona. Al cabo de 
unos segundos afloja la presión de su mano. Estás libre, 
frente a él. ¿Vas a inclinarte y a reconocerle como tu due- 
ño (pasa al 65), o vas a eohar mano a la espada y atrave- 
sarle con ella (pasa al 155)? 


257 

Inspeccionas la estancia. Se halla iluminada tan sólo por 
tu linterna. Aunque es una habitación bastante grande, tie- 
ne pocos muebles, si bien una piedra grande, de superficie 
plana, recuerda a una mesa, y una roca más pequeña hace 
las veces de silla. En un rincón hay un montón de piedras 
pegadas con barro. No puedes imaginar cuál es su finali- 
dad, aunque sostienen tres cofres de madera. De pronto, 
das un salto al iluminar tu linterna a una criatura enorme, 
aparentemente también de piedra, que permanece de pie 
junto a la puerta. Tiene tosca forma humana, aunque su ta- 
lla es mayor a la de un hombre. Sus ojos están clavados en 
ti, pero no sabes muy bien si te ve realmente. ¿Qué harás? 


¿Correr hacia la otra puerta? Pasa al 237 
¿Tratar de hablar con la criatura? Pasa al 357 
¿Avanzar lentamente hacia los cofres 

del rincón? Pasa al 200 
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257. De pronto, das un salto al iluminar tu linterna 
auna criatura enorme, aparentemente también de piedra, 
que permanece de pie junto a la puerta. 


258 

Ninguno de tus ofrecimientos parece interesar a estas cria- 
turas que muestran más curiosidad por ti que por tus regalos. 
Puedes tratar de impresionarlas con un Conjuro de Ilusión, 
haciendo que aparezca un arco iris de brillantes colores en el 
centro de la habitación. Si lo haces, se sentirán fascinadas y 
podrás avanzar hasta la puerta del fondo (pasa al 140). Si no 
dispones de un Conjuro de Ilusión, usa otro Conjuro para im- 
presionarlas; si no te queda ninguno, no tendrás más remedio 
que acercarte a ellas (pasa al 366). 


259 
Consternada, ve cómo flotas en el aire, sobre su cabeza. 
Gira frenética, tratando de succionarte, pero te hallas fuera 
de su alcance. Te burlas de ella con una sonrisa y, dicién- 
dole adiós con la mano, te alejas volando en dirección a la 
Torre Negra. Una vez allí, desciendes hasta el suelo ante la 
entrada principal. Pasa al 218. 


260 
Tras un ligero forcejeo, la caja se abre. Dentro encuen- 
tras una llave de plata. ¿Qué harás?: 


¿Intentar abrir la segunda caja con ella? Pasa al 34 
¿Intentar abrir la tercera caja con ella? Pasa al 299 
¿Guardarte la llave y dirigirte a la puerta 
de salida? Pasa al 237 
261 


El Perro-Mono te dice que le enseñes las hierbas. Afortu- 
nadamente, has recogido un puñado de hierbas en el cami- 
no y se las muestras. Moviendo la cabeza hacia un lado, la 
criatura te mira con recelo; te pregunta por el nombre del 
guardián que vienes a ver, ¡algo con lo que no habías conta- 
do! Rápidamente tratas de pensar en un nombre. ¿En cuál? 
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¿En Kylltrog? Pasa al 81 

¿En Pincus? Pasa al 175 

¿En Blag? Pasa al 394 
262 


Lanzas el Conjuro y aparece un Gark idéntico al origi- 
nal, armado como él. A una orden tuya, comienza el com- 
bate: 


Gark: DESTREZA, 7 
RESISTENCIA, 11 


Si tu creación pierde, tendrás que acabar tú este comba- 
te a muerte luchando con la espada. Si tú o tu Gark vencéis 
a la criatura, pasa al 180. 


263 

Los Calacorms son unos seres en los que se puede 
confiar y que se sienten satisfechos de sí mismos. Son 
reptiles enormes, de largo rabo y dos cabezas que se ha- 
blan incesantemente. Se contentan con poco y no tienen 
grandes aspiraciones en la vida, aparte de su trabajo, su 
comida (se alimentan de serpientes muertas) y las co- 
modidades de su hogar. Una característica que parece ir 
en contra de su carácter apacible, es el placer que sien- 
ten ante los gritos y el dolor causado por la tortura, y lo 
que parece sorprendente, estas criaturas sienten terror 


por los ratones, a pesar de su enorme tamaño. Pasa al 
326. 


HU 


138 


264 


Tus grandes músculos se flexionan y agarras con fuerza 
la empuñadura de la espada. Te pones en pie y haces fren- 
te al HOMBRE-RINOCERONTE, dispuesto a el combate. En 
vista de tu fuerza adicional, puedes tirar un dado otra vez 
cuando eches los dos dados para determinar tu Fuerza de 
Ataque (es decir, tu Fuerza de Ataque será tu puntuación 
de DESTREZA más la suma de los números que obtengas al 
tirar tres dados, en vez de los dos que tiras siempre): 


Hombre-Rinoceronte: DESTREZA, 8 
RESISTENCIA, 9 


Si vences, puedes entrar en la Torre Negra. Pasa al 177. 


"265 
Te hallas en un corto pasadizo que acaba un poco más 
adelante ante una puerta de madera. Giras el pomo y la puer- 
ta se abre, dejando ver una habitación grande. Pasa al 169. 


266 

No le interesan ni tu charla ni tus historias, y te pregunta 
con qué permiso estás allí. De forma inesperada, se convier- 
te en una Serpiente que silba y se arrastra por el suelo hacia 
ti. Entre tanto, la Cabeza de Perro se ha soltado de la pared 
y avanza hacia donde te encuentras, flotando por los aires. 
¿Vas a valerte de algún Conjuro para librarte de ellos (pasa 
al 310), o vas a buscar alguna cosa en la mochila (pasa al 
54)? 


267 
Al agarrar el cáliz, el líquido se vuelve verde y luego 
marrón ante tus ojos. Su olor es pútrido, pero bebes un sor- 
bo. Con un gesto de repugnancia, lo escupes. ¡Estás be- 
biendo agua cenagosa! Abandonas la cámara y te diriges a 
la Ciudadela. Pasa al 156 y réstate 1 punto de SUERTE. 


268 
Descargas un golpe sobre la puerta y la madera cruje, 
pero no cede. Lo intentas otra vez y la puerta se raja por la 
mitad. Separas las maderas y te cuelas por el hueco, pene- 
trando en la habitación que hay tras ella. Pasa al 210. 


269 

Son dos hombres sucios y desgreñados. Te acercas y les 
oyes discutir violentamente por el precio de un puñal. Es 
evidente que el alto está tratando de vender el puñal al 
bajo. Dice que el puñal está encantado y que vale mucho 
más de lo que el otro está dispuesto a pagar por él. Al apro- 
ximarte, te agarra por el brazo y te pide tu opinión sobre el 
precio del arma. ¿Qué vas a decirle?: 


¿Que vale 5 Monedas de Oro? Pasa al 205 

¿Que vale 8 Monedas de Oro? Pasa al 186 

¿Que vale 10 Monedas de Oro? Pasa al 225 
270 


Puedes salir por la puerta de la izquierda o por la de la 
derecha. Si sales por la de la izquierda, pasa al 185. Si sa- 
les por la otra, pasa al 23. 


271 
Estrechas su mano y te presentas. ¡Pero sueltas un grito 
porque sientes que se te están durmiendo los músculos del 
brazo! O'Seamus se echa a reír. Pierdes 1 punto de DES- 
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269. Te acercas y les oyes discutir violentamente 
por el precio de un puñal. 


TREZA porque has usado el brazo con el que manejas la es- 
pada. Cada vez estás más furioso, pero el hombrecillo sigue 
estrechando tu mano y riendo. Oyes entonces reír a alguien 
detrás de ti y, al volverte, le ves flotar en el aire, sin dejar de 
reír. Sin embargo su mano sigue delante de ti, apretando la 
tuya... ¿O no es su mano? Entonces te das cuenta de que la 
mano que estrechas es la de un maniquí. La arrojas al sue- 
lo, pero no puedes despegarla de tu mano. La situación es 
ridícula y tu furia es cada vez mayor. 

—Una pequeña broma —dice el Duende. Hace chascar 
sus dedos y el maniquí desaparece. 

— Y ahora, ¿qué puedo hacer por ti? 


¿Vas a preguntarle por dónde se sale (pasa al 348), o vas 
a sacar la espada (pasa al 131)? 


272 
Registras sus bolsillos y encuentras 8 Monedas de Oro. 
La Miríada de Bolsillo se ha estropeado con la lucha, pero 
puede que aún te sirva para algo, así que puedes guardárte- 
la. Ahora, inspecciona la bodega (pasa al 242) o sal por la 
puerta del fondo de la habitación y prosigue tu camino 
(pasa al 95), 
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¿Cuál es la contraseña?: 


¿Cimitarra? Pasa al 371 

¿Ganjees? Pasa al 255 

¿Kraken? Pasa al 49 
274 


El armario de las armas está cerrado con llave, pero pue- 
des hacer saltar la cerradura fácilmente. Dentro hay espa- 


142 


das y picas. ¿Vas a saltar la cerradura y a elegir un arma 
(pasa al 353), o vas a buscar algún objeto en tu mochila 
(pasa al 277)? 


275 
Te das cuenta de que el aparato es una Miríada de Bolsi- 
llo, un artilugio encantado que puede convertirse en cual- 
quiera de una serie de útiles armas u objetos. Te acercas 
dispuesto a luchar. Puedes usar la espada. 


Elfo Oscuro: DESTREZA, 8 
RESISTENCIA, 4 


O puedes lanzar un Conjuro. Si le lanzas un Conjuro de 
Debilidad, su DESTREZA quedará reducida a 5. Si lanzas 
un Conjuro de Copia de Criatura, se enfrentará al Elfo Os- 
curo idéntico, con una Miríada de Bolsillo (resuelve el 
combate entre ellos y si gana el Elfo verdadero, tendrás 
que terminar el combate tú con él). Si deseas usar un Con- 
juro de Ilusión, pasa al 399. Si luchas con él y le vences, 
pasa al 272. 


276 

Caes al fondo de la profunda fosa, probablemente un 
pozo cubierto. Te levantas y parece que no te has roto 
nada. Pero ¿cómo vas a salir? Hacer unos agujeros en las 
paredes del foso, con la espada, para poder ir poniendo en 
ellos los pies y así subir te llevaría demasiado tiempo. Po- 
drías lanzarte un Conjuro de Fuerza para que esta Opera- 
ción te resultara más fácil (pasa al 165), o podrías gritar pi- 
diendo ayuda (pasa al 202). ¿Cuál de estas dos cosas vas a 
elegir? 


277 
Sin duda habrás recogido objetos durante tu viaje hacia 
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la Ciudadela. ¿Tienes alguna de estas cosas? En caso afir- 
mativo, úsala ahora: 


Una Araña dentro de un Tarro Pasa al 330 
Una Miríada de Bolsillo Pasa al 315 
Unas bayas pequeñas Pasa al 76 


Si no tienes ninguna de ellas, pasa al 119. 


278 

Las Piedras Rúnicas es un juego peligroso, pero los 
premios son altos. Antes de comenzar, el Señor del Jue- 
go, que es un aprendiz de brujo, lanza un conjuro a una 
roca, por el cual ésta estallará algún tiempo después. Los 
jugadores se colocan en círculo, de pie, y se van pasando 
la roca, echándosela uno a otro, alrededor del círculo. 
Cuando la roca estalla, el jugador que la tiene es expulsa- 
do del juego, ¡resultando con graves quemaduras en las 
manos! Se da otra Piedra Rúnica a los restantes jugado- 
res, que se la vuelven a tirar, y el juego continúa hasta 
que todos los jugadores, menos uno, han sido eliminados. 
Los espectadores apuestan por los jugadores, pero para 
poder apostar tienen que contribuir cada uno con 3 Mo- 
nedas de Oro al premio en metálico. En este juego podrás 
ganar 36 Monedas de Oro, a riesgo de quemarte las ma- 
nos. Si escoges esta opción, habrás de jugar por lo menos 
una vez, aunque podrás seguir jugando todo el tiempo 
que quieras. Si vences, obtendrás 36 Monedas de Oro por 
cada juego en el que hayas intervenido. Si pierdes, debe- 
rás restarte 2 puntos de DESTREZA y 4 puntos de RESIS- 
TENCIA por cada juego. 

Juega del modo siguiente: tira un dado para ver con 
cuántos jugadores vas a jugar. Denomina a cada jugador 
con una letra (A, B, C, etc. —tú eres el jugador A) y anó- 
talas en un trozo de papel, formando un círculo. Luego 
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tira un dado por cada jugador para ver quién empieza a ti- 
rar la piedra (comienza el que saca el número más alto). 
Tira dos dados por el jugador que empieza: deberá sacar 
un número menor que 12. Pasa al siguiente jugador del 
círculo, en sentido de las agujas del reloj: deberá sacar 
menos de 11. El tercero deberá sacar menos de 10, etc. 
Lleva el lápiz de una letra a otra del círculo, para seguir 
la pista de quién tiene la piedra. Tan pronto como un ju- 
gador saque un número más alto que el máximo señalado, 
la piedra estallará y el jugador quedará eliminado. Enton- 
ces vuelve a empezar el juego (es decir, el número seña- 
lado volverá a ser 12), sin el jugador que ha perdido. Si 
un jugador saca el número señalado, la piedra estalla en 
el aire y debes repetir el juego. 

Cuando te hayas cansado de este juego, puedes probar el 
de las Seis Opciones (pasa al 171), el de Cuchillo-Cuchillo 
(pasa al 365), o puedes abandonar el cuarto de juegos (pasa 
al 31. 


279 
Te elevas en el aire. La habitación sigue temblando a tu 
alrededor, pero tú puedes flotar libremente. Puedes volar 
hacia el lugar que desees de la habitación: 


Al armario de las armas Pasa al 44 

Detrás del Brujo Pasa al 318 

Sobre la ventana Pasa al 78 

Bajo la mesa Pasa al 335 
280 


La criatura se ensaña contigo de forma despiadada y no 
puedes hacer nada por evitarlo. Tu pierna se encuentra ba- 
ñada en sangre y el dolor es tan intenso que te sientes ma- 
reado. En vano tratas de luchar con la cabeza invisible. Tu 
sufrimiento es atroz. El ser se lanza contra tu cuello y tu úl- 
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timo recuerdo, antes de perder el conocimiento, son sus 
mandíbulas hincándose en tu garganta. Pasa al 323. 


281 
Abres la puerta y te encuentras con otra habitación en la 
que descubres, con sorpresa, a cuatro pequeños seres sen- 
tados en el suelo desnudo. Al verte entrar, se ponen en pie 
sobresaltados. ¿Qué haces?: 


¿Desenvainas la espada y te dispones 


a atacarles? Pasa al 382 
¿Les dices que estás de paso? Pasa al 285 
¿Tratas de entablar conversación con ellos? Pasa al 356 


282 
Lanzas una pequeña bola de fuego directamente a la 
Serpiente de Cloaca, que abrasa su cuerpo, dividiéndolo en 
dos mitades. Ambas mitades te atacan ahora y te compri- 
men el pecho. Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. Siguiendo 
una estrategia diferente, haces surgir llamas de tus dos ma- 
nos y frotas con ellas los anillos de la Serpiente. La criatu- 
ra se retuerce violentamente y afloja su abrazo. Encuentras 
su rostro y lo abrasas con tus manos llameantes, hasta que 

la serpiente muere. Pasa al 112. 


283 
Sin la magia, tu destino está decidido. Estás condenado 
a pasar el resto de tus días prisionero en la Ciudadela del 
Caos. 
Has fracasado en tu misión. 


284 
Lanzas el Conjuro (táchalo de tu lista de Conjuros) y 
empiezas a elevarte en el aire. El tentáculo no te deja esca- 
par y el dolor de tu pierna se hace terrible. Decides regre- 
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281. Abres la puerta y te encuentras con otra habitación 
en la que descubres, con sorpresa, a cuatro pequeños seres 
sentados en el suelo desnudo. 


sar a tierra antes de que te arranque la pierna de cuajo. Ten- 
drás que luchar con él a espada (pasa al 71), o lanzar un 
Conjuro de Fuego (pasa al 114). 


285 

Les dices que no deseas hacerles daño y que estás sólo 
de paso. Lanzan un suspiro de alivio. La habitación se ha- 
lla decorada tan sólo por unas plantas y un pequeño fuego 
arde bajo un orificio en el techo, en un rincón. En el muro 
de enfrente hay dos puertas. Los diminutos seres te dicen 
que puedes seguir adelante por cualquiera de las dos puer- 
tas. ¿Vas a salir por la de la izquierda (pasa al 185) o por la 
de la derecha (pasa al 23)? 


286 
Las pequeñas criaturas chillan y se aprietan unas con- 
tra otras al ver que te acercas. Las atraviesas a todas con 
la espada, ¡pero no ofrecen la menor resistencia! Te sien- 
tes un poco receloso de que el combate haya sido tan fá- 
cil y te diriges a la puerta del fondo de la habitación. Pasa 
al 140. 


287 

Le ofreces el Tarro de Ungiiento. Algo invisible te lo 
arrebata de la mano y se lo entrega a una de las cabezas de 
animal. Unas manos invisibles desenroscan la tapa y la ca- 
beza huele el ungiiento. Volviéndose hacia ti, exclama fu- 
riosa: 

— ¡Esto no es más que un bálsamo curativo de alquimis- 
ta! ¿De qué va a servirnos? 

El Tarro se estrella contra el suelo y se hace pedazos. 
Entonces puedes: 


Ofrecerles la Miríada de Bolsillo Pasa al 160 
Ofrecerles unas Monedas de Oro Pasa al 27 
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Echar a correr y tratar de salir 
por la otra puerta Pasa al 25 


288 
Las dos criaturas avanzan. El Perro-Mono te ataca pri- 
mero y, tras él, el Mono-Perro. ¿Vas a lanzar un Conjuro o 
vas a luchar con ellos? Puedes elegir entre: 


Un Conjuro de Fuerza Pasa al 162 
Un Conjuro de Levitación Pasa al 86 


O puedes luchar con ellos, cada vez con uno: 


DESTREZA RESISTENCIA 
Perro-Mono sg 7 4 
Mono-Perro 6 6 


Si matas a los dos en el combate, pasa al 32. 


289 
¿Qué vas a sacar de la mochila?: 


¿Un Espejo de Plata? Pasa al 340 
¿Un frasco de Esencias de Hierbas? Pasa al 214 
¿Un Tarro de Ungúiento? Pasa al 305 


Si no tienes ninguna de estas cosas, pasa al 304 y vuelve 
a escoger. 
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290 
El HOMBRE-RINOCERONTE avanza unos pasos y trata de 
clavarte la pica. Pero, rápidamente, te pones fuera de su al- 
cance de un salto. Aunque no lleva armadura, su gruesa piel 
parece ser una buena protección. Debes decidir si vas a lu- 
char con él o si vas a usar tu magia. ¿Desenvainarás la espa- 
da (pasa al 325) o lanzarás un Conjuro? Puedes hacer: 


Un Conjuro de Debilidad Pasa al 307 

Un Conjuro de Levitación Pasa al 70 

Un Conjuro de Fuerza Pasa al 264 
291 


— ¿Qué es eso? —pregunta una voz fantasmal. 

Regateas con ellos. Estás dispuesto a darles el ungiiento 
si ellos te dejan cruzar la habitación; pero no llegáis a un 
acuerdo. Una mano espectral surge entonces de no sabes 
dónde e intenta arrebatarte el Tarro de la mano, pero tú la 
retiras rápidamente. 

—Efectivamente, es un ungiiento curativo —dice una 
voz—. Deja el Tarro donde está y sal por esta puerta. 

Una puerta se ilumina suavemente en el rincón del fon- 
do. No te fías de ellos y te llevas el Tarro contigo hasta la 
puerta. En cuanto la abres, arrojas el Tarro al otro lado de 
la estancia y sales a todo correr. Pasa al 328. 


292 

La habitación es una elegante alcoba, lujosamente deco- 
rada con finos encajes y una alfombra de piel. En el centro 
hay una cama grande, con cuatro columnas. Sentada en la 
cama, y obviamente despertada por el alboroto, hay una 
bella mujer, con aspecto de sílfide, de largos y negros ca- 
bellos y ojos profundos y penetrantes. 

— ¿Qué derecho tienes a estar aquí? —te grita. Al pro- 
nunciar estas palabras, sus ojos se inyectan en sangre y 
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292. La habitación es una elegante alcoba, lujosamente 
decorada con finos encajes y una alfombra de piel. 


dos chorros de fuego líquido salen disparados hacia ti. 
¿Qué harás?: 


¿Lanzar un Conjuro de Escudo 


para protegerte? Pasa al 376 
¿Salir de la alcoba a toda prisa 

y probar la puerta siguiente? Pasa al 64 
¿Decirle que tienes un regalo especial 

para ella? Pasa al 42 


293 
Al instante, tu Conjuro detiene al Tridente en mitad de 
su vuelo, cuando ya se halla terriblemente cerca de tu cue- 
llo. Cae al suelo. Pasa al 374. 


294 
El Gark se incorpora, baja el hacha y empieza a pedirte 
disculpas por haberse quedado dormido en su puesto. 
Como insiste, le prometes que no se lo dirás a nadie. La 
criatura se ofrece a llevar tu túnica, pero tú declinas su 
ofrecimiento y prosigues tu camino. Pasa al 99. 


295 

Te concentras y empiezas a convertirte en un Escorpión 
Gigante. El Enano y el Trasgo se paran en seco, pero el 
Orco actúa como si nada hubiera ocurrido. Le das un pico- 
tazo con tu cola, pero ni se inmuta, e indica a los otros que 
no deben temer nada. Al ver que no le has hecho ningún 
daño, el Enano y el Trasgo sacuden la cabeza y, al mirarte 
de nuevo, te ven tal como eres realmente. El Orco intenta 
agarrarte. Pasa al 213. 


296 
La llave gira en la cerradura y la puerta se abre. Pasa 
al 292. 


297 


Cierras la puerta a tu espalda de un portazo y oyes, por 
encima del sonido metálico de la campanilla, unos pasos 
presurosos que se acercan. El corredor se bifurca en dos un 
poco más adelante. ¿Vas a tomar el camino de la derecha 
de un salto (pasa al 2), o el de la izquierda (pasa al 316)? 
¿O vas a volver atrás y a cruzar otra vez la puerta para lla- 
mar con la campanilla al mayordomo (pasa al 75)? 


298 


A] cerrarse tus manos en torno al cáliz, comienza a bur- 
bujear y de él brota espuma. Cuando tratas de levantarlo 
para llevártelo a los labios, la espuma te salpica. ¿Estás se- 
guro de que deseas probarlo? Si no lo estás, vuelve al 58 y 
haz otra elección. Pero si estás decidido, pasa al 141. 


299 


La llave no quiere girar por más que lo intentas. Despe- 
chado, arrojas la caja al suelo. ¡Y desaparece! Buscas a 
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tientas la caja invisible, pero no la encuentras por ninguna 
parte. Desesperado, das la vuelta hacia la puerta y te pones 
una vez más en camino hacia la meta. Pasa al 237. 


300 
Tira un dado. Si sacas un 1, un 2 o un 3, te alcanza ese mis- 
mo número de cuchillos (cada cuchillo te hace un daño equi- 
valente a 2 puntos de RESISTENCIA). Si sacas un 4, un 5 o un 
6, no te dan. Debes disponerte a contraatacar con un Conjuro 
de Ilusión (pasa al 244) o con la Espada (pasa al 346). 


301 


Sientes que una oleada de fuerza asciende por tu cuerpo. 
Íntentas luchar con la cabeza del ser, pero parece que su 
fuerza también ha aumentado para igualar a la tuya. Tu 
pierna ha quedado inutilizada y se halla cubierta de sangre. 
Después, tus fuerzas te abandonan, a la vez que las mandí- 
bulas del ser se cierran sobre tu garganta. Lentamente vas 
perdiendo el conocimiento. Pasa al 323. 


302 


Te ordenan que lleves una bandeja de comida atrave- 
sando la puerta que hay en el muro del fondo del Gran 
Hall, y que la dejes sobre la mesa, porque los Ganjees 
pronto bajarán a cenar. Te advierten asimismo que no es- 
peres a los Ganjees, si no quieres ser su próxima comida. 
Coges la bandeja y sales por la puerta del fondo. Conten- 
to de verte fuera de su repulsiva cocina, sigues el corre- 
dor de frente, te detienes un momento a dejar la bandeja 
y continúas hasta otra puerta. Giras el pomo y se abre. 


Pasa al 169. 
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303 
El Golem avanza y tú le pegas estocadas. Pero la espada 
da en sólida roca y produce un sonido metálico. Tendrás 
que resolver esta batalla y restarte 1 punto de DESTREZA 
durante el combate: 


Golem: DESTREZA, 8 
RESISTENCIA, 10 


Si vences al ser, pasa al 147. 


304 
La puerta se abre y entras en una habitación bastante 
grande, decorada con diversas esculturas. Parece algo así 
como el estudio de un artista y en una de sus paredes se 
alinean una serie de estatuas de piedra. En el centro de la 
estancia, se yergue una GÁRGOLA de piedra sobre un pe- 
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destal asimismo de piedra. Al entrar en la habitación, el 
monstruo cruje al volver la cabeza para mirarte. Lenta- 
mente va cobrando vida y salta de su pedestal. Cuando te 
diriges hacia la puerta del fondo, te cierra el paso. ¿Qué 
harás?: 


¿Sacar la espada y avanzar? Pasa al 172 
¿Disponerte a lanzar un Conjuro? Pasa al 26 
¿Buscar alguna cosa en la mochila? Pasa al 289 
¿Escapar lo más rápidamente posible 

por la puerta del centro? Pasa al 64 


305 
Arrojas el Tarro a la Gárgola. Se hace trizas, pero la 
Gárgola ni se inmuta. Entonces la bestia te derriba de un 
fuerte golpe en el pecho. Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 
Lo mejor que puedes hacer es abandonar cuanto antes la 
habitación y dirigirte, a lo largo de la galería, a la puerta 
del centro. Pasa al 64. 


306 
Una puerta bloquea el pasadizo un poco más adelante. 
En realidad es tan sólo media puerta y te llega a la cintura. 
Un letrero junto a ella señala hacia adelante y dice «Juga- 
dores sólo» ¿Vas a abrir la puerta de un empellón (pasa al 
52) o vas a regresar y a entrar en la habitación de la puerta 
ricamente decorada (pasa al 132)? 


307 
Cuando estás lanzando el Conjuro, la criatura se abalan- 
za sobre ti y te alcanza en un brazo con su lanza. Pierdes 2 
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304. Al entrar en la habitación, el monstruo cruje al volver 
la cabeza para mirarte. 


puntos de RESISTENCIA. Entonces surte efecto tu Conjuro. 
La bestia afloja un poco y empieza a resoplar jadeante. 
Desenvainas la espada y avanzas dispuesto a acabar con 
ella: 


Hombre-Rinoceronte: DESTREZA, 4 
RESISTENCIA, 7 


Si le vences, puedes entrar en la Ciudadela. Pasa al 177. 


308 
El pomo gira y penetras en una habitación oscura. Pasa 
al 257, 


309 
Registráis los dos juntos los bolsillos del hombre alto y 
os repartís las 20 Monedas de Oro que halláis. Después os 
jugáis el puñal a cara o cruz: si sale cara, es tuyo; si sale 
cruz, es para él (echa al aire una moneda para ello). Si 
consigues el puñal, pasa al 15. Si no, pasa al 245. 


310 


¿Qué usarás?: 


¿Un Conjuro de Copia de Criatura? Pasa al 181 
¿Un Conjuro de Ilusión? Pasa al 250 
¿Un Conjuro de Poder psíquico? Pasa al 393 


Si no dispones de ninguno de ellos, vuelve al 104 y es- 
coge de nuevo. 
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311 

Te concentras profundamente y pronuncias en voz baja 
la fórmula del Conjuro. Una de las viejas te ve y grita a las 
otras dos. Lanzas el Conjuro, pero ¡no ocurre nada! Lanzas 
una rápida mirada a las brujas y ves que te observan son- 
rientes. 

—No podemos dejar que uses tu magia contra nuestro 
animalillo —dice una de ellas. 

Has malgastado 1 Conjuro; tacha un Conjuro (el que 
elijas) de la lista. El Diablillo está ya prácticamente en- 
cima de ti, por lo que tendrás que ponerte a cubierto 
(pasa al 178) o desenvainar la espada (pasa al 61). 


312 
Levantas el espejo, pero no parece surtir el menor efec- 
to sobre la criatura, que sigue avanzando. Una cabeza se 
adelanta de un salto y te obliga a soltar el espejo, que se es- 
trella contra el suelo. Trata de pensar qué es lo que te con- 
viene hacer. Pasa al 184. 


313 


La fruta está dulce y jugosa. Comes una, luego otra. 
¡Tiene un sabor delicioso! Recuperas 2 puntos de RESIS- 
TENCIA. Pero descubres con sorpresa después que, al inten- 
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tar aclarar tu garganta, no te sale ningún sonido. Has comi- 
do la Fruta del Silencio. Su peculiar efecto es sólo tempo- 
ral, pero no lograrás hablar bien durante algún tiempo, 
aunque podrás hacerte entender con algo de dificultad. 
Esto significa que no podrás hacer uso de la magia (la pró- 
xima vez que se te dé una opción de Conjuro); pero des- 
pués volverás a la normalidad. Puedes continuar tu camino 
atravesando la puerta del muro de la izquierda (pasa al 13) 
o la situada enfrente a la puerta por la que acabas de entrar 
(pasa al 281). 


314 


Tratas de concentrarte para crear la ilusión de que el 
brujo se halla igualmente en una habitación que tiembla. El 
Conjuro está hecho (y debes borrarlo de tu lista), pero no 
surte efecto; no consigues concentrarte bien. Balthus Dire 
se encuentra casi encima de ti. Pasa al 373. 
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315 
Balthus Dire queda sumido en profunda concentración 
mientras tú jugueteas con la Miríada de Bolsillo. Al apre- 
tar un botón, surge de ella un rayo de luz trémula, cuya lon- 
gitud es aproximadamente la de una espada. ¡Es una Espa- 
da del Sol que te proporcionará 4 puntos adicionales de 
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DESTREZA cuando luches con ella! Te vuelves para enfren- 
tarte al brujo, que sigue concentrado en un Conjuro. Pasa 
al 191. 


316 

Las pisadas que oías —que en realidad no estaban pro- 
ducidas por unos pies, sino por unas manos—, pertene- 
cen a tres RUEDECILLAS que ruedan ahora hacia ti por el 
corredor, obligándote a retroceder hacia la puerta. Estos 
seres son unos animales extraños, que tienen, en vez de 
piernas, un par de manos adicional. Se mueven veloz- 
mente rodando con su cuerpo en forma de rueda de carro. 
Tienen la cabeza —o al menos la cara— encajada en el 
pecho. Aunque no son demasiado hábiles con la espada, 
debido a sus torpes movimientos, son excelentes lanza- 
dores de cuchillos. Sacan los cuchillos de sus cinturones, 
mientras avanzan girando, y los lanzan a gran velocidad 
(como grandes ruedas catalinas). En este momento, tres 
de estos cuchillos vuelan por los aires como un rayo ha- 
cia ti. Puedes, o protegerte con un Conjuro de Escudo 
(pasa al 220) o Probar tu Suerte. Si optas por esto último 
y tienes suerte, pasa al 139. Si no tienes suerte, pasa al 
300. 


317 

Los cuadros son retratos de diversos lores y condes pro- 
minentes del Reino de la Roca Escarpada. Detrás de una 
silla, a la cabecera de la mesa, hay un retrato del mismísi- 
mo Balthus Dire. Realmente parece un adversario podero- 
so. Añádete 1 punto de SUERTE por la advertencia que su 
aspecto representa, pero réstate 1 punto de RESISTENCIA 
por el temor que te inspira. Ahora puedes continuar, bien 
por la escalera de la izquierda (pasa al 19), bien por la de la 
derecha (pasa al 197). 
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316. Estos seres son unos animales extraños, que tienen, 
en vez de piernas, un par de manos adicional. Se mueven 
velozmente rodando con su cuerpo en forma de rueda de carro. 


318 

El brujo da muestras de fatiga mental y no reacciona con 
rapidez cuando te detienes a su espalda. Adviertes que en 
el dedo índice de su mano derecha, que cuelga junto a su 
costado, lleva un anillo de oro con un gran rubí. Puedes 
tratar de arrebatarle el anillo (pasa al 381), sacar la espada 
rápidamente (pasa al 117), o buscar alguna cosa en la mo- 
chila (pasa al 277). 


319 

Te concentras en tu brazo. Empieza a endurecerse y ad- 
quiere la tonalidad metálica del hierro. Los ojos del ancia- 
no se dilatan al ver tu antebrazo de hierro. Pugnas por des- 
asirte, pero sus dientes no sueltan la presa. Réstate 2 puntos 
de RESISTENCIA y tacha tu Conjuro de Ilusión. Es obvio 
que la ilusión no ha sido 10 bastante convincente. Entonces 
echas mano de la espada. Pasa al 333. 


320 
Te concentras profundamente, pero, por más que lo in- 
tentas, no recibes ninguno de los pensamientos de Balthus 
Dire. ¡El brujo está bloqueando tu Conjuro! Puedes conti- 
nuar con un Conjuro de Ilusión (pasa al 332), con un Con- 
juro de Debilidad (pasa al 113), o puedes sacar la espada y 
atacarle (pasa al 351). 


321 

Te deslizas cautelosamente a través de la oscuridad, en 
torno al borde del patio. Delante de ti hay dos grupos de se- 
res. A la derecha ves dos figuras de aspecto humano, ha- 
blando a la luz de una antorcha sujeta al muro. A la iz- 
quierda, un grupo formado por cuatro seres, de diferentes 
formas y tamaños, comen sentados en torno a una fogata. 
¿Vas a acercarte a los dos que están junto a la antorcha 
(pasa al 269), o al grupo alrededor del fuego (pasa al 339)? 
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322 
¿Qué vas a sacar de la mochila?: 


¿Una Araña en un Tarro? Pasa al 39 
¿Un Amuleto Encantado? Pasa al 168 
¿Un Tarro de Ungiiento? Pasa al 291 


Si no tienes ninguna de estas cosas, deberás sacar la es- 
pada y enfrentarte a ellos (pasa al 248). 


323 

Te despiertas y miras a tu alrededor. ¡Al recobrar la me- 
moria, quedas asombrado porque puedes ver! Oyes una 
risa sofocada encima de ti y de pronto lo entiendes todo... 

Flotando sobre tu cabeza descubres a O”Seamus, que ríe 
ahora estrepitosamente. ¡Todo ha sido una pesada broma! 
Furioso, te pones en pie de un salto y, al lanzar una mirada 
colérica al hombrecillo, que gira en el aire presa de grandes 
risas, no puedes evitar ver el lado cómico de la situación. 
Sonríes, rompes a reír y acabas tú mismo en un ataque de 
risa. Durante un rato reís los dos a carcajadas, hasta que las 
lágrimas se deslizan por vuestras mejillas. 

Cuando al fin ambos lográis controlaros, os ponéis a 
charlar. Es un hombrecillo agradable. Antes de partir te 
dice: 

—Realmente eres un tipo excelente. Pero el camino que 
te aguarda está lleno de peligros. Tal vez esto pueda ayu- 
darte. 

Agita entonces su mano y aparecen sobre la mesa una 
espada y un plato. La espada es mágica y añadirá 1 tanto 
adicional a la puntuación que obtengas al tirar los dados 
para determinar tu Fuerza de Ataque. El plato es en reali- 
dad un Espejo de plata, de fina artesanía. Puedes llevarte 
las dos cosas, pero tendrás que dejar tu vieja espada. Sal de 
la habitación por: 
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Pasa al 386 
Pasa al 144 
Pasa al 338 


La puerta del pomo de latón 
La puerta del pomo de cobre 
La puerta del pomo de bronce 


324 


— ¡No puedes esconderte de mí! — grita. 
Es verdad y comprendes que estás en peligro, aunque tú 
no le veas. Pasa al 369. 


"325 
El ser es torpe y voluminoso, y resopla furioso al ver que 
esquivas sus golpes. Sacas la espada y luchas con él: 


Hombre-Rinoceronte: DESTREZA, 8 
RESISTENCIA, 9 


Si le vences, puedes entrar en la Ciudadela. Pasa al 177. 
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326 
Vuelves a colocar el libro en su sitio. ¿Vas a seguir ho- 
jeando más libros (pasa al 84) o vas a salir por la puerta 
que hay al fondo, detrás del bibliotecario (pasa al 31)? 
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327 
Cogen la Miríada de bolsillo y juegan con ella alegre- 
mente. Puedes aprovechar ahora que están distraídos para 
deslizarte hasta la puerta del fondo de la habitación. Pasa 
al 366 y tacha tu regalo de la Lista de Equipo. 


328 

Cierras la puerta a tu espalda y ves que te hallas al pie de 
una escalera de caracol, que asciende por el interior de la 
Torre. Subes por ella y llegas a otra galería en la que hay 
una sola puerta. Se abre fácilmente pero, al empujarla, 
oyes dentro un fuerte silbido. Entras y te quedas helado al 
ver que una HIDRA de 6 cabezas se desliza hacia ti por en- 
cima de los cuerpos de sus anteriores víctimas. Sus 6 cabe- 
zas de serpiente se lanzan contra ti, con sus bocas erizadas 
de afilados dientes. Te quedas agazapado en un rincón. 
¿Qué vas a hacer?: 


¿Sacar la espada y luchar con el monstruo? Pasa al 67 
¿Usar un Conjuro de Copia de Criatura? Pasa al 143 
¿Sacar algo de la mochila? Pasa al 226 


329 

Te concentras en su mente y te sobresaltas al descubrir 
que no está, como parece, viva, sino que lleva muerta mu- 
chos años. Desde que ella y sus hijos perecieran en un vio- 
lento incendio —una maldición que el propio Balthus 
Dire lanzó contra ellos por no haber lavado y planchado 
sus ropas a tiempo para una reunión importante—, su 
cuerpo fantasmal está condenado a lavar ropa eternamen- 
te. La verdad es que se trata de una pobre desgraciada. 
Adviertes ahora que tu presencia le hace sentirse cada vez 
más enfadada y recelosa. Canturrea algo en voz baja. ¿Vas 
a hablar con ella (pasa al 21) o intentarás pasar por delan- 
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328. Entras y te quedas helado al ver que una HIDRA 
de 6 cabezas se desliza hacia ti por encima de los cuerpos 
de sus anteriores víctimas. 


te de ella lo más rápidamente posible y seguir por el sen- 
dero (pasa al 221)? 


330 
El brujo lanza un agudo grito de horror cuando sacas el 
Tarro. Pensando que este pequeño ser puede ser un valioso 
aliado, abres el Tarro y le dejas salir. En el rostro del brujo 
se dibuja ahora una sonrisa malévola y, al mirar, ¡ves que 
el Hombre-Araña avanza, pero no hacia Balthus Dire, sino 
hacia ti! Debes luchar con él: 


Hombre-Araña: DESTREZA, 7 
RESISTENCIA, 5 


En el momento en que el monstruo te inflija la primera 
herida, pasa al 208. Si le vences sin resultar herido, pasa 
al 119. 


331 


Los afilados dientes del Pez Mordedor se clavan en tu 
cara y en tu nariz cuando intentas echarte atrás. Pierdes 1 
punto de DESTREZA y 3 de RESISTENCIA mientras te curas 
la cara ensangrentada. Las tres viejas dan un rodeo a la 
marmita y se dirigen hacia ti arrastrando los pies. A empu- 
jones, te llevan hasta la puerta del fondo de la cocina y te 
echan a empellones, mientras se burlan de ti y te insultan. 
Luego cierran la puerta a tu espalda. Pasa al 265. 


332 
La mandíbula de Balthus Dire se afloja al observar una 
transformación ante sus ojos. Tu cuerpo crece en tamaño y 
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fortaleza, tu piel se vuelve de color rojo vivo y de tu frente 
brotan unos cuernos. Tus dientes se han tornado negras 
púas y tu lengua, ahora bífida, silba amenazadoramente. 
Te hallas en pie, ante él, convertido en un DEMONIO DE 
FUEGO y agarras el Tridente del suelo como arma. Puedes 
saltar sobre él, por encima de la mesa (pasa al 80), u orde- 
narle que anule sus planes de conquista y se rinda ante ti 
(pasa al 48). 


333 

Sacas la espada y te dispones a hacerle pedazos. Él le- 
vanta la vista hacia ti y por su forma de mirar llegas a la 
conclusión de que no es totalmente responsable de sus 
actos. Sintiendo pena de él, le pegas un golpe en la cabe- 
za con la empuñadura de la espada. Lanza un aullido y te 
suelta. Le dejas gimiendo en el suelo, acariciándose la 
cabeza, y prosigues tu camino. Pero pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA por el daño que te ha hecho en el brazo. 
Pasa al 14. 


334 


Bebes dos sorbos. ¡No está muy malo! Entonces echas 
un buen trago y te preguntas de qué se estará riendo el 
Elfo. De pronto, te pregunta si realmente eres un invitado. 
Aunque tu mente contesta que sí lo eres, oyes decir a tu 
voz que no, ¡que has venido a poner fin a los planes de con- 
quista de Balthus Dire! Lanzas una maldición al compren- 
der que el vino estaba mezclado con un Suero de la Ver- 
dad. El Elfo Negro sabe ahora todo lo referente a tu misión 
y tienes que evitar que se lo cuente a otros. Desenvainas la 
espada, pero, al hacerlo, él saca un pequeño objeto de la 
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bolsa que lleva a la cintura. Al tocarlo, se convierte en un 
arma de borde dentado. Pasa al 275. 


335 


Debajo de la mesa hay un cajón secreto, del que asoma 
un rollo de pergamino. Lo agarras y te lo guardas en la tú- 
nica. Pero oyes a Balthus Dire musitar unas palabras: «¡Un 
Conjuro! ¿Cuál será? ¿Y qué puedes hacer?. De pronto 
ves que empieza a correr en torno a la mesa y a tocar los 


costados de ésta. La mesa responde con un crujido. Pasa al 
342. 


336 
Resuelve el combate con esta criatura: 


Gark: DESTREZA, 7 
RESISTENCIA, 11 


Puedes Huir tras cuatro Asaltos por una de las puertas 
del fondo de la estancia (pasa al 99). Continúa si no esta lu- 
cha a muerte. Si lo haces y vences, pasa al 180. 
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337 
El brujo es realmente tan buen espadachín como mago. 
Resuelve el combate: 


Balthus Dire: DESTREZA, 12 
RESISTENCIA, 19 


Si conseguiste robar el anillo del brujo, puedes restarle 2 
puntos de DESTREZA, ya que era su anillo de Habilidad con 
la Espada. 

Si vences a Balthus Dire, pasa al 400. 


338 
La puerta da a un corredor. Lo sigues durante algún 
tiempo y ves que serpentea,a través de la roca. Pasas otro 
corredor que desemboca en el primero a mano derecha y 
continúa recto. Al cabo de un rato, el corredor se ensancha. 
Pasa al 90. 


339 

Sentados alrededor de la lumbre hay un grupo abigarra- 
do de seres. Un Orco, con la cara llena de verrugas, reparte 
a los demás exiguos trozos de carne a medio cocer. Un En- 
ano gruñón, de piel verde, protesta por el tamaño de su tro- 
zo, mientras que dos Trasgos desgreñados —un hombre y 
una mujer— se abrazan entre risitas y carcajadas. De vez en 
cuando, ella le pega una bofetada, lo que les hace reír aún 
más. Al acercarte, se detienen y se vuelven a mirarte con 
cara de pocos amigos. Se burlan de tu aspecto pulcro, y la 
hembra Trasgo hace un comentario al oído de su compañe- 
ro. Delante del Enano hay una caja abierta y dentro ves un 
frasco lleno de un líquido. ¿Qué vas a hacer?: 


¿Sentarte con ellos a la lumbre? Pasa al 134 
¿Pedirles permiso para unirte a ellos? Pasa al 149 
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339. Al acercarte, se detienen y se vuelven a mirarte 
con cara de pocos amigos. 


340 


Levantas el Espejo, pero la criatura se lanza sobre él y lo 
estrella contra el suelo. Lo mejor que puedes hacer es salir 
cuanto antes de la habitación y probar la puerta del centro 
de la galería. Pasa al 64. 


341 
Lanzas un Conjuro en torno tuyo y avanzas. Cuatro o 
cinco flechas silban por el aire hacia ti, pero tú las detienes 
un metro antes de que te alcancen y las arrojas al suelo sin 
dejar que te hagan ningún daño. Llegas al monumento. No 
olvides borrar el Conjuro de Escudo de tu lista. Pasa al 
209. 


342 

El brujo se vuelve de espaldas a la mesa y se echa a reír. 

— ¡Ahora ya te tengo, campesino! —exclama con rego- 
deo. 

Cautelosamente sales de debajo de la mesa. Mejor di- 
cho, intentas salir; pero no puedes pasar del borde de la 
mesa. El brujo ha creado unos muros invisibles con los que 
te tiene atrapado bajo ella. Por más que lo intentas, no lo- 
gras romper sus barreras. 

Ahora eres su prisionero. Has fracasado en tu misión. 


343 
Continúas por el corredor y, un poco más adelante, lle- 
gas a otra bifurcación. Puedes dirigirte hacia la izquierda 
(pasa al 55) o hacia la derecha (pasa al 249). 


344 
Desciendes la escalera. Hace frío y el aire parece enra- 
recido. Al pie de la escalera descubres otra puerta. ¿Vas a 
tratar de atravesarla (pasa al 7), o vas a subir de nuevo la 
escalera hasta la puerta de la planta baja (pasa al 5)? 


345 
Al surtir efecto el Conjuro, la criatura lanza un gemido. 
Su enorme peso le resulta ahora insoportable. Avanza ha- 
cia ti arrastrando sus patas, pero logras esquivarlas y te di- 
riges a la puerta del fondo de la habitación. Pasa al 140. 
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346 
Al verte sacar la espada, las Ruedecillas se detienen y 
hablan entre sí agitadamente. Una de ellas —obviamente 
el jefe — manda regresar a la más pequeña por el corredor 
(probablemente en busca de ayuda). Las otras dos agarran 
sus cuchillos y se deslizan rodando lentamente hacia ti. 
Resuelve este combate (lucha cada vez con una): 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primera Ruedecilla 7 6 
Segunda Ruedecilla 6 3 
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Si vences, puedes continuar por el corredor de la iz- 
quierda (pasa al 243) o por el de la derecha (pasa al 2). 


347 
Al ver el espejo, la Gorgona lanza un grito. Te arriesgas 
a mirarla, levantando la vista desde sus pies, pero la Gor- 
gona ha desaparecido y en lugar de ella ves otra vez ante ti 
a Balthus Dire. Pasa al 12. 


348 

—Oh, yo no iría por ahí —dice O'Seamus—. No son 
ésos unos lugares demasiado agradables. 

La única forma de seguir adelante es atravesar una de 
estas tres puertas. Dos de ellas son muy peligrosas y la Otra 
huele muy mal. En la pared de enfrente hay otras tres puer- 
tas. Una tiene un pomo de latón, otra de cobre y la tercera 
de bronce. ¿Por cuál de las tres escoges salir?: 


¿Por la puerta del pomo de latón? Pasa al 207 

¿Por la puerta del pomo de cobre? Pasa al 22 

¿Por la puerta del pomo de bronce? Pasa al 354 

¿0 vas a pedirle consejo? Pasa al 68 
349 


Una réplica de Balthus Dire se materializa ante tus ojos. 
El verdadero Dire levanta una ceja. 

— ¡Ataca! —ordenas al duplicado, que se vuelve hacia 
el centro de la habitación y avanza. Cuando se halla a dos 
metros del brujo, se detiene y se agarra la cabeza. Entonces 
mira por encima de sus manos, da la vuelta y ¡viene hacia 
ti! El brujo se echa a reír. 

—¡A este juego pueden jugar dos! —dice Dire. 

Te concentras y tratas de hacer que la réplica dé la vuel- 
ta y ataque a Dire como le has ordenado. El juego continúa 
unos minutos y comprendes que ambos tenéis el poder de 
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dirigir a esta criatura, pero sólo hasta cierta medida. El du- 
plicado sigue avanzando y retrocediendo hasta que, de 
pronto, el Conjuro empieza a dejar de surtir efecto. Poco a 
poco tu creación se desvanece. Te sientes agotado por el 
esfuerzo de concentración que has hecho. Entonces levan- 
tas la vista y ves que Balthus Dire tiene los brazos levanta- 
dos en el aire y empieza a descenderlos sobre la mesa. 
¿Qué truco de magia estará intentado ahora? Pasa al 157. 


Recurres a una sencilla estratagema para librarte de ella, 
confiando en su escasa inteligencia. Diriges la mirada ha- 
cia las sombras y afirmas que ves a otro ser similar. Ella 
dice que te equivocas, pero tus palabras resultan tan con- 
vincentes que se aproxima a investigar, cosa que aprove- 
chas para salir corriendo hacia la Puerta de la Ciudadela. 
Pasa al 218. 


351 

Al verte avanzar con la espada desenvainada, el brujo 
saca una cimitarra de su cinturón. 

—Sí —dice regodeándose—. ¡Será un gran placer sol- 
ventar este asunto con las armas! 

Y tras estas palabras, da un salto por encima de la mesa 
y se abalanza contra ti. el combate que vais a librar será a 
muerte: 


Balthus Dire: DESTREZA, 12 
RESISTENCIA, 19 


Si resultas vencedor, pasa al 400. 
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352 

Entras de puntillas en la habitación. Se trata de una es- 
tancia oscura y húmeda. En uno de sus muros distingues un 
tosco poste de madera erizado de ganchos y en la pared del 
fondo dos puertas por las que puedes proseguir tu camino. 
Adosado al poste, colgado de la pared, hay un espejo. Al 
alumbrarlo con tu linterna, el reflejo de la luz da en los ojos 
del gigante que yacía dormido, y éste empieza a gruñir y a 
removerse. Abre un ojo y luego el otro; ¡al verte, se pone en 
pie de un salto! Agarra el hacha que le servía de almohada 
y, rápidamente, le quita la funda de cuero, dejando ver su 
afilada hoja de bronce. ¡Este ser gigantesco es un GARK! In- 
mensos y con aspecto de salvajes, los Garks son mitad 
Trasgos, mitad Gigantes y los crían los grandes brujos por 
su carácter agresivo. Aunque resultan seres bastante estúpi- 
dos, son violentos y combativos. ¿Qué vas a hacer?: 


¿Echar a correr hacia las puertas? Pasa al 203 
¿Sacar la espada, dispuesto a luchar? Pasa al 16 
¿Pedirle disculpas por haberle despertado? Pasa al 216 
¿Disponerte a lanzar un Conjuro? Pasa al 11 


353 

Dentro del armario hay gran número de armas mortífe- 
ras, pero la que más te llama la atención es una espada de 
hoja azul. Al ver que la agarras, Balthus Dire monta en có- 
lera. 

— ¡No toques esa arma! —grita. Pero, demasiado tarde: 
ya la tienes en tus manos. 

—¡Entonces sea! —dice sacando una cimitarra que lle- 
va colgada a la cintura y avanzando hacia ti. Comprendes 
que va a ser un combate a muerte. 


Balthus Dire: DESTREZA, 12 
RESISTENCIA, 19 
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Tu nueva arma es una espada encantada que añadirá 2 
puntos al número que saques al tirar los dados para deter- 
minar tu Fuerza de Ataque. 

Si vences, pasa al 400. 


| ¿ z : ¡ 354 
l Ñ ! a or e AT | Abres la puerta y penetras en otra estancia, contento de 
= i ¡ haber dejado atrás a la molesta criatura. Pasa al 188. 


355 
o 

Si no quieres (o no puedes) hacer uso de la magia, ha- 
brás de confiar en tu espada. Desenváinala y pasa al 351. 


356 

Al ver que no quieres hacerles ningún daño, se tranqui- 
lizan un poco y vuelven a arrellanarse en el suelo, invitán- 
dote a ti a hacer lo mismo. La habitación es pequeña y 
sencilla. Unas plantas trepan por las paredes, probable- 
mente como decoración, aunque sus hojas se hallan ahora 
marchitas. Un pequeño fuego arde en un rincón, bajo un 
agujero del techo. En la pared de enfrente hay dos puertas, 
una a la izquierda y otra a la derecha. Te sientas a charlar 
con ellos. Descubres que estos pequeños seres escuálidos 
se llaman a sí mismos EXPLORADORES. Son realmente 
' simpáticos. Bromean y ríen contigo, pero, de todos mo- 
' dos, decides no arriesgarte a contarles demasiadas cosas 
sobre tu misión. Les haces a ellos preguntas de carácter 

general y te dicen que Balthus Dire es el dueño del lugar y 

que pasa la mayor parte del tiempo allá arriba, en la Ciu- 

dadela. Su esposa es una bella bruja, muy vanidosa, que 

disfruta de todo lo que el dinero y el poder pueden com- 

' prar. Existen multitud de seres malvados dentro de la Ciu- 
dadela, pero debes tener especial cuidado con los Ganjees, 


352. Abre un ojo y luego el otro, ¡al verte, que deambulan por la Torre durante la noche. Finalmente 
se pone en pie de un salto! te levantas, les das las gracias por su conversación y te 
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dispones a proseguir tu camino. Puedes sumarte 2 puntos 
de RESISTENCIA y 1 de SUERTE por el descanso y la infor- 
mación que has obtenido. Los Exploradores se ofrecen a 
prestarte algún servicio antes de que te vayas, ya que ellos 
también han disfrutado con tu compañía. Puedes hacer 
una de estas cosas: 


Aceptar su ofrecimiento Pasa al 146 
Decidir no arriesgarte y salir por la puerta 

de la izquierda Pasa al 183 
Salir por la puerta de la derecha Pasa al 23 


357 
La criatura es, al parecer, sordomuda. La saludas en 
todos los idiomas que conoces, pero continúa en pie, si- 


lenciosa. Avanzas hacia el centro de la habitación. Pasa 
al 200. 


358 
Desgraciadamente, dada tu situación, tus amenazas son 
vanas. El brujo se ríe estrepitosamente y te aprieta aún 
más. Te dice que lo pienses mejor o que tu muerte será se- 
gura. ¿Vas a seguir rehusando su ofrecimiento, negándote 
a traicionar a tus camaradas (pasa al 148), o vas a acceder 
y someterte a él (pasa al 256)? 


359 

Intentas agacharte, pero no puedes evitar el impacto 
del proyectil, que te da en la frente y te salpica el rostro. 
Te armas de valor esperando una reacción ácida, pero el 
líquido se limita a gotear desde tu cara hasta el suelo. Lo 
pruebas con cuidado, primero con el dedo y luego con la 
lengua. ¡El proyectil que te ha alcanzado es un tomate 
maduro! Te vuelves nuevamente hacia la figura dormida. 
Pasa al 29. 
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Lanzas otro Conjuro. Tu Hidra parcialmente formada cre- 
ce un poco más, pero sigue sin estar completa. Necesitarás 
otro Conjuro de Copia de Criatura para acabarla. Si quieres 
utilizar este tercer Conjuro, hazlo y deja que ambas Hidras 
se enfrenten en un combate a muerte: 


Hidra: DESTREZA, 10 
RESISTENCIA, 17 , 


Si tu creación vence, pasa al 229. Si pierde, o si no tie- 
nes suficientes Conjuros para terminar tu duplicado, deci- 
de qué hacer (pasa al 184). 


361 
Nuevamente la puerta se abre, pero, al hacerlo, oyes el 
ruido ensordecedor de un despertador. Prueba tu Suerte. Si 
eres afortunado, pasa al 297. Si no lo eres, pasa al 126. 


362 

La puerta se abre y te encuentras con una estancia pe- 
queña, iluminada por la luz de varias velas. Echas una mi- 
rada cautelosa a su interior y descubres un espectáculo in- 
sólito: sobre un altar de piedra, en el centro de la estancia, 
hay tres cálices de plata conteniendo líquidos de diferentes 
colores: uno transparente, otro rojo y otro lechoso. Tres pe- 
queños seres alados, con la apariencia de duendes, revolo- 
tean en torno al altar, chillando nerviosamente. De vez en 
cuando, uno de ellos se posa en el altar y bebe un sorbo del 
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líquido lechoso. Los goznes de la puerta chirrían al abrirse 
ésta, y se sobresaltan. Giran hacia ti y, al descubrirte, pare- 
cen muy agitados. Puedes entrar en la estancia (pasa al 58) 
o cerrar la puerta corriendo y seguir la marcha hacia la 
Ciudadela (pasa al 156). 


363 
En la galería hay tres puertas. ¿Cuál vas a probar?: 


¿La puerta de la izquierda? Pasa al 228 
¿La puerta del centro? Pasa al 64 
¿La puerta de la derecha? Pasa al 304 


364 

Al surtir efecto tu Conjuro, ves correr a un pequeño ra- 
tón hacia la mesa. Lanzas una maldición pensando que el 
Conjuro no ha actuado en la forma correcta, ¡pero recobras 
la esperanza al descubrir que una de las cabezas del Cala- 
corm parece aterrada al ver al ratón! De pronto lo ve tam- 
bién la otra cabeza ¡y ambas gargantas emiten un chillido 
al unísono! Tu creación se sube a la mesa de un salto y el 
Calacorm grita despavorido al ver que se le acerca el in- 
ofensivo ratoncillo, sin dejar de olfatear el suelo todo el 
tiempo. Dejas que el Calacorm sufra unos minutos y luego 
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362. Tres pequeños seres alados, con la apariencia 
de duendes, revolotean en torno al altar, 
chillando nerviosamente. 


le gritas que, si te suelta, le librarás del ratón. Accede in- 
mediatamente y te arroja las llaves. Entonces abandonas la 
estancia, agarras la espada que encuentras apoyada en la 
pared y prosigues tu camino corredor abajo. Cuando te ha- 
llas lo suficientemente lejos para estar a salvo, rompes el 
Conjuro y el ratón desaparece. Pasa al 174. 


365 

Has escogido un juego mortal, prohibido en la mayoría 
de los reinos. Como has elegido jugar, debes hacerlo al 
menos una vez, pero puedes jugar más veces si lo deseas. 
Tu Maestro de Juego es un aprendiz de brujo que ha selec- 
cionado una serie de premios para ti. Si sobrevives, podrás 
reclamar una de las cosas siguientes: 2 Conjuros adiciona- 
les (que puedes elegir de la lista del comienzo del libro), 50 
Monedas de Oro o un Peto Encantado (que te permitirá 
restar 2 tantos a la puntuación que una de las criaturas con 
las que te encuentres saque con los dados para determinar 
su Fuerza de Ataque). 

Se juega de la siguiente manera: en una mesa hay seis pu- 
ñales. Uno de ellos es un arma real, mientras que los otros 
cinco tienen muelles para hundirse la hoja en el mango y no 
te harán ningún daño. Tienes que jugar con uno de los seres 
que hay en la habitación y sólo él o tú sobrevivirá. Deberéis 
ir eligiendo puñales, una vez él y otra vez tú, e ir claván- 
dooslos en el pecho. Si el puñal es el real, la muerte será se- 
gura. Si no lo es, deberéis ponerlo otra vez sobre la mesa y 
revolverlo con los otros cinco. El juego continúa hasta que 
uno de los dos escoja el puñal auténtico y se atraviese el co- 
razón con él. Esto dará el premio al que sobreviva. 

Tu oponente elegirá primero. Tira un dado por él. Luego 
tira por ti. En cuanto uno de los dos saque un 6, habrá es- 
cogido el puñal real. Si eres tú, ¡te habrás quitado la vida tú 
mismo! 

Ahora que ya conoces las reglas del juego, sólo podrás 
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evitar tener que jugar a él mediante un Conjuro de Ilusión 
(pasa al 9). Si no dispones de él, deberás jugar. Cuando 
acabes, puedes jugar a las Seis Opciones (pasa al 171), a 
las Piedras Rúnicas (pasa al 278), o puedes despedirte de 
tus «amigos» y abandonar la estancia (pasa al 31). 


366 
Los diminutos seres te observan en silencio mientras les 
adelantas a grandes zancadas. La razón parece ser simple- 
mente que te encuentran interesante. Sientes que algo no 
marcha bien en este lugar. Pasa al 140. 


367 

Sigues por el corredor y, un poco más adelante, llegas a 
un lugar donde confluyen cuatro caminos. Continúas por el 
que se dirige al norte y, al poco, encuentras una gran puer- 
ta de madera. Pegas la oreja al ojo de la cerradura, pero no 
oyes nada. ¿Vas a tratar de abrir la puerta lentamente, in- 
tentando no hacer ruido (pasa al 308), o vas a echarla aba- 
jo (pasa al 121)? 


a za E 


368 
Registras sus bolsillos y encuentras 28 Monedas de Oro 
que te guardas. Cuando vas a proseguir tu camino, te 
acuerdas del puñal —el motivo de la discusión— y te lo 
llevas. Pasa al 15. 


369 
Debes ver qué está haciendo. Cuando tratas de mirar aso- 
mando la cabeza por la cortina, notas que ésta se mueve y te 
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pega como si hubiese viento; sin embargo, no corre ni un so- 
plo de brisa. Entonces la cortina te rodea: luchas para librar- 
te de ella, pero te rodea: se enrolla a tu cuello y a tu cabeza 
y tratas desesperadamente de respirar. Sigues luchando, 
pero es inútil. Empiezas a sentir que tus fuerzas flaquean; sa- 
bes que, si pierdes el conocimiento, el brujo habrá ganado la 
batalla. Pero no puedes hacer nada. Tu mundo se oscurece... 
Has fracasado en tu misión. 
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370 
La caja es sólida y no puedes romper la cerradura con las 
manos. Sacas la espada y tratas de hacerla saltar pero, al 
intentarlo, la caja cae sobre tu espinilla y te hace un terri- 
ble corte. Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. No consegui- 
rás romper la cerradura con la espada. ¿Qué harás?: 


¿Intentar abrir la primera caja? Pasa al 260 
¿Intentar abrir la segunda caja? Pasa al 129 
¿Olvidarte de las cajas y seguir tu camino? Pasa al 237 


371 
La criatura da un gruñido y abre la puerta para dejarte 
entrar. Pasa al 177. 
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Cuando estás lanzando el Conjuro, una botella te pega 
en el hombro. No sientes nada. Algo no funciona y decides 
dejar el Conjuro. Pero, desgraciadamente, ya lo has hecho 
y ves cómo las botellas se estrellan contra el escudo mági- 
co que has creado. La botella que te tocó ha desaparecido. 
Lanzas una maldición al comprender que el vino que aca- 
bas de probar debía tener propiedades alucinógenas y que 
el ataque de las botellas no es más que un producto de tu 
imaginación. Al darte cuenta de ello, cesa la lluvia de bo- 
tellas. Parpadeas varias veces y vuelves a mirar. ¡Todas las 
botellas están en su sitio en los anaqueles! Decides seguir 
adelante. Pasa al 95. 
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373 

Balthus Dire se arrodilla junto a ti. Te agarra las muñe- 
cas con una sola mano y sientes que su fuerza física es tan 
grande como sus poderes mágicos. 

—Campesino —dice—, realmente eres un adversario 
temible. Tu poder es superior al de la mayoría de los bru- 
jos. Es una pena que malgastes así tu talento. Podría ma- 
tarte ahora, pero te daré otra opción: únete a mí en mis pla- 
nes de conquista del Valle del Sauce. Cuando hayamos 
triunfado, tú podrás gobernarlo. ¿Qué me respondes? 

¿Cuál es tu contestación?: 
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— ¡Jamás! ¡Nunca lucharé contra 

mi propia gente! Pasa al 148 
— ¡Acepto tu ofrecimiento! (piensas ser más 

listo que él y engañarle en cuanto te suelte) Pasa al 256 
—¡Balthus Dire, eres un ser malvado! ¡Pero 

aún no estoy vencido! (proyectas lanzarle 

otro Conjuro) Pasa al 358 


374 

Cuando consigues calmarte después del susto, echas un 
vistazo a la estancia. Es evidente que se trata de una especie 
de Cuartel General Militar. Rollos de mapas estratégicos 
cuelgan de las paredes, lo mismo que retratos de antiguos 
generales. En una estantería situada en uno de los rincones 
de la habitación se alinean cientos de libros encuadernados 
en piel. Los ricos cortinajes del gran ventanal están echa- 
dos. Una vitrina que ocupa una de las paredes contiene es- 
padas y lanzas de aspecto terrible, de todas las formas y ta- 
maños. En el centro de la estancia ves una maqueta que 
representa un paisaje, en el que reconoces al Valle del Sau- 
ce. Ejércitos de tropas en miniaturas se hallan situados en 
esta maqueta. ¡Se trata, sin duda, del plan de invasión! 

¡Apoyado en la mesa, con los ojos clavados en ti, se en- 
cuentra Balthus Dire en persona! Su estatura es realmente 
formidable: debe medir más de 2 metros, y su constitución 
es la de un buey, con anchos hombros y brazos musculo- 
sos. Con sus ropas de cuero y las correas de las muñecas 
erizadas de pinchos, su aspecto es más el de un soldado 
que el de un brujo. 

—¡Insolente campesino! —exclama con voz atronado- 
ra—. ¿Crees que puedes medir tus fuerzas con Balthus 
Dire? 

Y al decir estas palabras hace chascar sus dedos y oyes un 
gruñido a tu espalda. Giras en redondo y ves que un ser gro- 
tesco se desliza hacia ti pesadamente. De su cuerpo velludo 
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374. ¡Apoyado en la mesa, con los ojos clavados en ti, 
se encuentra Balthus Dire en persona! 


salen cuatro brazos acabados en unos ganchos de aspecto te- 
mible. Avanza pegando zarpazos en el aire. 

—¡Pues bien, apostaría a que no puedes medir tus fuer- 
zas ni con una BESTIA DE LAS ZARPAS! —exclama Dire 
riendo estrepitosamente. 

¿Qué harás?: 


¿Sacar la espada para defenderte? Pasa al 30 

¿Lanzar un Conjuro de Escudo? Pasa al 109 

¿Lanzar un Conjuro de Debilidad? Pasa al 158 
375 


Te indica un libro de la estantería que es una lista alfa- 
bética de todas las clases de monstruos. ¿Qué sección vas 
a buscar?: 


¿La de los Calacorms? Pasa al 263 

¿La de los Miks? Pasa al 135 

¿La de los Ganjees? Pasa al 63 
376 


Lanzas el Conjuro de Escudo, pero ¡desdichado de ti! 
¡Este Conjuro no es efectivo contras las armas mágicas! 
Los chorros de fuego atraviesan el escudo y te abrasan los 
ojos. Gritando de dolor, te desplomas en el suelo. La corti- 
na de la muerte cae sobre ti. 

Has fracasado en tu misión. 


377 
Te levantas y te concentras. ¿De qué forma vas a atacar 
ahora?: 


¿Con un Conjuro de Ilusión? Pasa al 332 
¿Con un Conjuro de Debilidad? Pasa al 113 
¿Con un Conjuro de Poder psíquico? Pasa al 320 
¿Con ninguno de ellos? Pasa al 355 
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Avanzas unos pasos y otra flecha está a punto de clavar- 
se en tu pie. Das unos pasos más y una flecha rasga tu ves- 
tidura y te hace un rasguño en el brazo. Sigues sin ver a na- 
die y sin saber de dónde parten las flechas. Avanzas de 
nuevo y vuelve a surgir una flecha, pero ésta se clava en tu 
pantorrilla. Sueltas un grito — y debes restarte 4 puntos de 
RESISTENCIA—, pero estás ya casi en el monumento y po- 
drás refugiarte. Lo alcanzas de un salto y te agachas tras él, 
en espera de que cese la lluvia de flechas. Pasa al 209. 


“379 
Sueltas la cuerda y flotas en el aire. Al caer de nuevo al 
suelo, junto al borde del foso, maldices la diabólica trampa 
tendida para los aventureros ambiciosos como tú. Te diri- 
ges a la puerta situada frente a la puerta por la que entraste 
y pruebas a girar el pomo. Pasa al 206. 


380 
Al sentarte, se ponen de pie. El Enano agarra un palo y 
salta sobre ti, mientras que el Trasgo y el Orco echan mano 
de sus espadas. La hembra del Trasgo lanza un grito y se 
aparta de un salto, desapareciendo nuevamente en las ti- 
nieblas. Pasa al 213. 


381 
Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, el anillo se desliza 
por su dedo y te apoderas de él. Si no tienes suerte, el ani- 
llo no se mueve y no puedes sacarlo. Pero tu tirón hace que 
Balthus Dire se ponga en movimiento y se vuelva hacia ti 
blandiendo su espada. Pasa al 337. 
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382 

Presas del pánico, corren por el suelo de un lado a otro, 
chocando unos con otros y gritando: 

—¡Oh, Dios mío, este extranjero parece peligroso! 
¿Dónde están nuestras armas? 

Tú te ríes de su agitación y guardas la espada. Entonces 
se calman y se te quedan mirando. Puedes, o seguir tu ca- 
mino (pasa al 285), o hablar con ellos (pasa al 356). 


383 

Al surtir efecto el Conjuro de Fuerza, el viejo comienza 
a recobrar su vigor (réstate este Conjuro de tu lista de Con- 
juros). Te dice que los Ganjees, a quienes encantan los ac- 
tos de vandalismo, le han golpeado en la cabeza. Consi- 
gues llevar la conversación al tema de la Ciudadela. De 
pronto, sin motivo aparente, siente una punzada de dolor. 
Sus ojos se achican hasta quedar convertidos en unas pe- 
queñas rajas, y abalanzándose hacia adelante, hinca sus 
dientes —sus dientes ahora afilados— en tu brazo. Réstate 
2 puntos de RESISTENCIA. ¿Vas a rechazarle con tu espada 
(pasa al 333) o vas a valerte de un Conjuro Mágico para li- 
brarte de él (pasa al 189)? 


384 
Jugueteas con el aparato y, de pronto, de su mango se des- 
enrolla un sedal largo y delgado. Decides intentar atrapar con 
el sedal, de cuyo extremo pende un anzuelo, las cabezas del 
monstruo. Le arrojas el sedal. Tira un dado: si sacas un 5 o un 
6, pasa al 252. Si sacas un 1, un 2, un 3 o un 4, pasa al 107. 
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Te dan unas palmadas en la espalda y celebran tu pre- 
sencia. Un ser enjuto y fuerte, de piel oscura, te pone una 
jarra de cerveza en la mano. Te la bebes de un trago. En- 
tonces te entrega otra jarra. Súmate 2 puntos de RESISTEN- 
Cia, ya que la cerveza es muy refrescante. Luego te invitan 
a que te unas a sus juegos. ¿Qué juego escoges?: 


¿Cuchillo-Cuchillo? Pasa al 365 

¿Piedras Rúnicas? Pasa al 278 

¿Seis Opciones? Pasa al 171 
386 


Al otro lado de la puerta, el corredor desciende en de- 
clive y lo sigues unos minutos. Notas un desagradable 
olor, que aumenta conforme avanzas. Al fin llegas a una 
abertura. Miras por ella, tapándote las narices, y ves que 
una gran cloaca descubierta atraviesa el corredor, Del te- 
cho pende una cuerda. ¿Vas a cruzar la cloaca a pie (pasa 
al 204) o vas a tratar de agarrar la cuerda y, con ayuda de 
ella, cruzar la cloaca de un salto (pasa al 108)? 


387 
Al mencionar un Espejo de Plata, se pone en pie, levan- 
ta las manos y ordena a sus fantasmas que te dejen. Le en- 
tregas el Espejo y ella te dice que sigas tu camino. Tienes 
suerte de estar vivo. Pasa al 6. 


388 
Su cuerpo se pone en tensión por el esfuerzo. Momentos 
después, recobra la calma y te mira de nuevo. 
¡Debilidad! —dice burlándose—. ¡No pensarías en serio 
que ibas a poder vencerme con un simple Conjuro de De- 
bilidad! 
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386. Ves que una gran cloaca descubierta 
atraviesa el corredor. 


Es claro que ha logrado contrarrestar su efecto y que 
ahora se dispone a lanzar su contraataque. Pasa al 157. 


389 

Al aproximarse al asador, una de las viejas arroja unos 
polvos al fuego y las tres retroceden unos pasos riéndose 
con su risa cascada. Tú estás en guardia. Ves entonces que 
el fuego empieza a rugir y que las llamas crecen de forma 
amenazadora. De pronto del fuego saltan unas llamas y ad- 
quieren la forma de un DIABLILLO, un ser de fuego, del ta- 
maño de un enano. Las tres brujas apuntan hacia ti con sus 
dedos y el Diablillo da unos pasos. 

¿Qué vas a hacer?: 


¿Sacar la espada y disponerte a luchar? Pasa al 61 

¿Ponerte a cubierto? Pasa al 178 

¿Preparar un Conjuro? Pasa al 311 
390 


Comienza a atormentarte, obligándote, con su soplo, a 
que caigas nuevamente al suelo cada vez que te levantas. 
Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa al 350. Si no lo 
eres, pasa al 122. 


391 
El Gark coge tus 3 Monedas de Oro, se las guarda en la 
bolsa que cuelga de su cintura y te indica por dónde debes 
ir para llegar a las puertas. Te pregunta si deseas ir a la Bi- 
blioteca (puerta de la derecha) o a la Sala de Juegos (puer- 
ta de la izquierda). Pasa al 99, 


392 
La llave gira y la puerta se abre. Pasa al 196. 
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393 

Lanzas el Conjuro y te concentras en los tres seres cam- 
biantes. Las imágenes cruzan veloces ante tus ojos. Al en- 
cajar unas con otras, comprendes que estos seres son MIKS 
y que pueden transformarse en la criatura o en el objeto 
que deseen. Están pensando en ti y tu presencia no parece 
inquietarles lo más mínimo. Probablemente te consideran 
una diversión. De vez en cuando, sin embargo, piensan en 
el oro y sus gestos indican una gran avidez. Tal vez sea 
esto tu pasaporte para lograr ponerte a salvo. Si tienes Mo- 
nedas de Oro, pasa al 27. Si no tienes oro, lo mejor que 
puedes hacer es salir a toda prisa de la habitación y probar 
la otra puerta. Pasa al 25. 


394 
Las criaturas se miran la una a la otra, como si el nom- 
bre les resultara familiar, pero no consiguen recordar. Te 
apresuras a añadir que es un guardián del primer piso. En- 
tonces se encogen de hombros y piensan que tal vez estás 
diciendo la verdad. El Perro-Mono llama al portero, que 
acude al poco y te deja entrar. Pasa al 251. 


395 

Lanzas el Conjuro y te concentras, creando la ilusión de 
que eres un poderoso brujo y que ya te estás cansando de 
sus bromas. ¡Pero no ocurre nada! Oyes de nuevo una risa 
burlona que sale de todas partes. 

—Nosotros también somos magos —dice una voz—. 
¡Pero no unos aficionados como tú! 

De pronto sientes que te pegan un golpe en mitad de la es- 
palda y caes al suelo en el centro de la habitación. Pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA. ¿Vas a tratar de hallar alguna cosa en 
tu mochila que pueda servirte (pasa al 322), o vas a desenvai- 
nar la espada (pasa al 248)? Si aún no has probado a lanzarles 
un Conjuro de Fuego, házselo ahora (pasa al 85). 
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396 
Pasa al 183. 


397 
No se puede llamar a esto una comida, pero tienes ham- 
bre y sed, por lo que este ofrecimiento sirve para restable- 
cer tu RESISTENCIA en 2 puntos. Ahora puedes gritar al Ca- 
lacorm (pasa al 69) o elegir un Conjuro y tratar de salir con 
su ayuda de esta situación (pasa al 193). 


398 
Lanzas el Conjuro y, al recobrar las fuerzas, puedes aca- 
bar de subir la escalera. Cuando llegas a lo alto, el Conju- 
ro desaparece otra vez. Puedes ahora ponerte en camino 
hacia la Torre Negra, avanzando a lo largo del muro. Pasa 
al79. 


399 
Realizas el Conjuro. El Elfo se aproxima y, al hacerlo, 
¡la Miríada de bolsillo desaparece de su mano! Permanece 
en pie, frente a ti, aparentemente indefenso, pensando en si 
debe luchar o echar a correr. Puedes acercarte rápidamen- 
te y acabar con él: 


Elfo Oscuro: DESTREZA, 4 
RESISTENCIA, 4 


Si vences, pasa al 272. 


400 
Balthus Dire yace muerto a tus pies. ¡Has cumplido tu 
misión! El Valle del Sauce se halla a salvo de un ataque, al 
menos por el momento. 
Para asegurarte de la destrucción de sus planes, agarras 
las cortinas de la ventana y las extiendes sobre la mesa en 
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la que permanece expuesto el plan de combate. Después 
tomas la vela y prendes fuego a los ricos cortinajes. Cuan- 
do las llamas ascienden por la mesa, piensas en que tienes 
que escapar de allí. ¿Te queda algún Conjuro de Levita- 
ción? En caso afirmativo, utilízalo para salir por la venta- 
na y descender hasta el suelo poniéndote a salvo. Si no 
dispones de ninguno, tendrás que recurrir a todas tus re- 
servas de destreza y astucia para eludir a los guardianes y 
a los peligros de la Ciudadela en tu huida. Pero eso ya es 
otra historia... 


